GameStar 
1CD: 99 Kč 


SAT m 


Konání 


:Game LAT 


Hry v příští 1 : É Half-Life: Oppošing Force 


strategie podle slavného filmu : hratelné demo na CD1 - hřátelné demo na CD1 


recenze 
Dungeon Keeper 2 
Discworld Moir 
: j ; Mighť 6 Magic VII 
k a- Outcast 
| ; | Kingpin 

M. | Heavy Gear II 


Jakou plnou hru chci v září na druhém CD? 
Nesmí bejt starší než rok, musí mít super 3D grafiku a měl by to bejt pořádnej akční nářez! 


GameStar 


Vydává 
IDG Publishing a. s. 
Šéfredaktor 
Karel Papík 
karel papikAidg.cz 
Zástupce šéfredaktora 
Lukáš Erben 
lukas erbenBidg.cz 


Redakce 
Jan Modrák 
jan modrakAidg.cz 
Pavel Šinagl 
pavel sinagl©Aidg.cz 
Svatopluk Švec 
svatopluk svec©Bidg.cz 


Stálí spolupracovníci 
Tomáš Varoščák 
tomas varoscakDidg.cz 
Viktor Bocan 
viktor bocanAidg.cz 
Chalid Himmat 
chalid himmat2idg.cz 
Jan Kálal 
jan kalalAidg.cz 
Bob Koutský 
bob koutskyAidg.cz 
Tomáš Rádl 
tomas radl©Aidg.cz 
Béla Nemeshegyi 
bela nemeshegyi Aidg.cz 
Vladimir Mrázek 
vladimir mrazekAidg.cz 
Daniel Zvěřina 
dan zverinaAidg.cz 


Jazyková úprava: Kateřina Švejdová 
Engine CD: © IDG Publishing a. s. 
Grafik: Leoš Troníček 


Grafická úprava a sazba 
TypoText, s. r. o. 


GameStar on-line: www.game-star.cz 


Adresa redakce 
GameStar, IDG Publishing a. s. 
Seydlerova 2451/11, 155 00 Praha 5 
Czech Republic 
Tel.: (02) 570 88 133 (šéfredaktor) 
(02) 570 88 115 (redakce) 

Fax: (02) 652 08 12 


Inzerce 
Tel.: (02) 570 88 116 
Fax: (02) 652 08 12 
jana rambouskova Aidg.cz 


Předplatné 
ČR: IDG Publishing a. s. 
Seydlerova 2451/11, 155 00 Praha 5 
Tel.: (02) 57 088 161-2 
Fax: (02) 65 208 12 
E-mail: predplatne 2idg.cz 
SR: Magnet-Press Slovakia, s. r. 0. 
P. 0. BOX 169, 830 00 Bratislava 
Tel./fax: (07) 44 45 45 59, (07) 44 45 46 28 
E-mail: magnet © press.sk 
Distribuce 
IDG Publishing a. s. 
Seydlerova 2451/11, 155 00 Praha 5 
Tel,: (02) 57 088 163, fax: (02) 652 08 12 
E-mail: distribuce 2idg.cz 
Registrace: MK ČR 8035 
ISSN: 1212-3331 
Tiskne 
Unigrafia, a. s. 
Podávání novinových zásilek povoleno 
eskou poštou, s. p., 
odštěpným závodem Přeprava. 
Rozšiřuje UDT, Mediaprint €t Kapa, 
TransPress, 7 RX, Redit, BMSS-Start, 
PC info. 


Cena kompletu s CD: 99 Kč 


Cena kompletu GameStar Pro 
se dvěma CD: 135 Kč 


Náklad: 26 000 výtisků 
Prodaný náklad je ověřován ABC ČR 


čco tak božského jako prázdniny se 
bohužel našemu časopisu vyhýbá, 
ostatně podle našich průzkumů se 
zdá, že i velké části našich čtenářů, 
kteří už taktéž nejsou školou povinní. 


A co vás čeká v tomto čísle? Tak zaprvé to 
snad bude demoverze na horkou novinku 
Horké léto 2, i když ještě v těchto uzávěrkou 
těhotných hodinách stále nevíme jistě, zda se 
vše stihne včas. Z recenzí stojí za zmínku skvělá strategie Bravehe- 
art, kterou jsem z nějakých důvodů recenzoval já. Z jakých, to ne- 
vím právě jistě, vše se totiž seběhlo hrozně rychle — najednou jsem 
měl CD v ruce a Honza Modrák se tvářil velmi neústupně. 


Doufám, že jste si všimli kuponu na gigantickou soutěž BRAVE- 
Mania, kterou pro vás ve spolupráci s GameStarem připravila fir- 
ma ProCA, výrobce počítačů BRAVE. Troufáme si tvrdit, že je to 
největší soutěž svého druhu, která kdy byla v časopise počítačo- 
vých her uveřejněna. Přes 1 000 cen!!! A ne ledajaké, soutěží se 

o počítač s procesorem Pentium III, reprobedny a zvukové karty 
Creative Labs, myši, joysticky a mraky dalších cen. Stačí, když na- 
jdete někoho se stejným kuponem, třeba na webové stránce 
www.game-star.cz, a ihned oba vyhráváte cenu, která je na kupo- 
nu napsaná! 


A co vás čeká v příštím čísle? Připravili jsme pro vás akci zvanou 
„Letní nášup“, kde všichni, kdo mají předplacený GameStar Pro, či 
si ho koupí ve stánku, dostanou, pozor (tradá tradá): Další CD 
zdarma!!! Takže ne dvě CD, ale hned tři. První CD bude klasické, 
druhé bude obsahovat exkluzivní videopreview na nejočekávanější 
hry tohoto roku a třetí, tedy to, které dostanete zadarmo, bude ob- 
sahovat všechny možné doplňky a vylepšení k těm nejlepším 

3D akcím, jako je Half-Life, Sin, Ouake I /II, Shadow Warrior 

a Duke Nukem 3D. Takový unikát byste si neměli nechat ujít, tak- 
že pokud nemáte GameStar Pro předplacený, buďte 17. srpna vel- 
mi ostražití, protože na stáncích se bude nacházet pouze v omeze- 
ném množství! 


A co vás čeká v přespříštím čísle? Poslední dobou se rozpoutalo 
velké šílenství okolo plných her na CD časopisů. Někdo sází na 
staré dobré klasiky, jiný na novinky. Hra, kterou vám my přinese- 
me v září, nemá ve světě obdoby. Chystáme se předefinovat termín 
„plná hra na CD“. Chceme vás šokovat. 


Zcela jistě se mezi našimi čtenáři najdou i tací, kteří si myslí, že by 
GameStar uměli dělat lépe než my. A ti mají konečně příležitost, 
protože právě hledáme jednoho redaktora a jednoho dopisovatele. 
Chcete-li tedy GameStar tvořit s námi, podívejte se na reklamní 
stránku, kde naleznete bližší informace. 


Závěrem bych vás chtěl upozornit na jedno velmi závažné ozná- 


mení, které naleznete v obsahu CD, a to je asi vše, co jsem pro ten- 
tokrát měl na své, poslední dobou těžce zkoušené mysli. Zůstaňte 


kul bp 


šéfredaktor 


PS: Děkujeme touto cestou panu Palečkovi z Holýšova, který 
obohatil naši databázi cheatů o dalších 150 her, určitě se nám 
všem bude hodit! 
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Story 
Určitě vás už nejednou napadlo, kam 
ten svět spěje. Pokaždé, když si insta- 
lujete nové demo z GameStar CD 

: a studujete hardwarové nároky, jistě 
si pro sebe povzdychnete: Jak budou 
ty hry vypadat za rok? A za dva? My 
jsme na tom stejně, tak jsme se nako- 
nec rozhodli zeptat odborníků nejpo- 
volanějších, nejlepších současných 
herních vývojářů. Jejich názory vás 
možná překvapí. 


Discworld Noir 

Velmi netradiční, ale přitom velmi 
osvěžující je nová hra z prostředí 
Pratchettovy Zeměplochy. Tentokrát 
jde o povedenou detektivku s hlav- 
ním hrdinou nápadně připomínajícím 
Phila Marlowa. 


Kingpin 

Honza Modrák se při recenzování 
této zajímavé akční hry naučil ně- 
kolik opravdu sprostých slango- 
vých výrazů a ještě k tomu anglic- 
ky. Jo, holt pouliční gangy v New 
Yorku, to není žádná pionýrská be- 
sídka! (I přesto, že se Kingpin 

v NY vůbec neodehrává...) 


Braveheart 

Podle úspěšného filmu vznik- 
la stejnojmenná hra s rende- 
rovaným Melem Gibsonem 

v hlavní roli. Přečtěte si v naší 
exkluzivní recenzi o tom, jak 
se tento zajímavý kousek hra- 
je. Karel Papík si jen kvůli 
vám namodřil polovinu tváře 
a na znamení vzdoru proti 
anglické nadvládě podpořil 
hrdé Skoty zakoupením ně- 
kolika lahví Taliskeru (o tom, 
co má pod sukní, ani my nic 
nevíme). 


Soutěž GameStaru 
o nejlepší levely 
Tak tu máme vyhlášení výsledků naší sou- 
těže (5/99) o tvorbu nejlepších levelů do 

: 3D akčních her. Předseda odborné komise 
Honza Modrák, alias Bludr, opravdu peč- 
livě posuzoval vaše pokusy a nejlepší 

: znich najdete na našem CD. 


NA KONCI VESMÍRU PROPUKÁ PEKLO 


FREDDIE MATIHEMW 
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Horké léto 2 s 


JRC 

* Minimum: P 166, 
16 MB RAM, 
Windows 95/98, 
HDD 45 MB 

* 3D akcelerace: ne 


Za okny zase smaží slunce — neklamné znamení to- 
ho, že i toto léto bude ještě zatraceně horké. Snad 
právě to je inspirací pro skupinku českých programá- 
torů, grafiků a dalších bláznů, kteří místo u vody sedí 
u počítače a dokončují pro vás Horké léto 2, pokra- 


Zatímco v minulém díle jsme omrkli tichomoří, 
tentokrát se s Majerem podíváme někam úplně jinam 
— mezi indiány a kovboje na zatraceně divoký západ. 
Hra bude čle- 
něna do ně- 
kolika kapitol 
a v tomto de- 
mu, které 
vám exkluzivně přinášíme, se mrknete hned do 
dvou z nich — do ležérní indiánské vesnice a do 
ospalého kovbojského zapadákova. Projdete si 
několik lokací, promluvíte s několika postavami, 
kterým svůj hlas opět zapůjčil Zdeněk Izer, a vy- 
řešíte nějaký úkol — to všechno v povedené grafi- 
ce Jana Štěpánka. Hezky se bavte. 


RPG/taktická 


Již půl roku po vydání prvního dílu 
této výborné realtime RPG hry je tu díl 
druhý. Jak moc se druhý díl liší od prv- 
ního, se přesvědčíte v tomto demu. 


Nival Entertainment/Monolith 
* Minimum: P 166, 

32 MB RAM, 

Windows 95/98, 

HDD 68 MB 
* 3D akcelerace: ne 


CD 1 


Adventure 
Appeal/Infogrames 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, Windows 95/98, HDD 90 MB 
3D akcelerace: ne 
(Ea) dopředu Outcast je výborná adventura odehrávající se v bu- 
[u] dozadu doucnosti. O tom, že její hratelnost dalece převyšuje 
(= doleva nevýhody spojené s voxelovým zpracováním grafiky, 


E doprava se můžete přesvědčit v tomto demu. 


EJ vědoma ce Pozor: Hra potřebuje v průběhu instalace navíc 160 
(5 Jdevý) sekundární akce © MB volného místa v dočasném adresáři Windows a při 


(= (pravý) first person spuštění 256 MB odkládacího souboru Windows. 
© invertorář 


Závodní U 
LucasArts/ Activision B 
Minimum: P 166, 16 MB RAM, Windows 95/98, HDD 30 MB — M + 


3D akcelerace: D3D 


Star Wars: Episode 
I Racer je, zjedno- 
dušeně řečeno, si- 
mulátor jízdy na fu- 
turistických vozít- 
kách, které budete 
moci vidět ve filmo- 
vé premiéře filmu Star Wars: Episode I 


REAR VLEW 


The Phantom Menace, na kterou se jistě (E kamera 

již každý těší. Koneckonců, hra čerpá 48 pohled zpět 

právě z tohoto filmu, i když se i bez něj (W dopředu 

může zařadit mezi lepší třídu. (S) dozadu/ubrat 

(5 Jjevý) boost 
Pozor: Instalace vyžaduje DirectX ver- (R) oprava 

ze 6.1, kterou si můžete nainstalovat ze (E) doleva 

sekce Programy. E doprava 
Adventure/akční 


LucasArts/Activison 
Minimum: P 166, 16 MB RAM, Windows 95/98, HDD 30 MB 
3D akcelerace: D3D 


Star Wars: Episode I The Phantom Menace má kromě jména shodného 

s připravovanou filmovou bombou také velice podobný příběh. Je to akční 
adventure, kdy je hrdina 
viděn z third person po- 
hledu a kde 3D akcelera- 
ce přidává své plusy do 
hodnocení. Uvidíte sami. 


Pozor: Instalace vyža- 
duje DirectX verze 6.1, 
kterou si můžete nainsta- 


lovat ze sekce Programy. U dopředu útok 
L dozadu X] © skok 
(= doleva ] běh 
E doprava aktivace/použij 
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Logická 
Microsoft - 
Minimum: P 90, 16 MB RAM, PANDOR SDO 
Windows 95/98, TEE Mir AdeA ed 
HDD 18 MB 


3D akcelerace: D3D 


PANDORA'S BOX 
b 


Microsoft Pandora's Box uvítají hlavně fa- 
noušci logických her. Jedná se totiž o kom- 
pilaci her od tvůrce Tetrisu, A. Pajitnova, 
který je zárukou kvality. Po zhlédnutí toho- 
to dema jistě jako já přijdete této hře na 
chuť, je jednoduše skvělá. 


„ Strategie 


DreamForge/SSI 

Minimum: P 100, 16 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 60 MB 
3D akcelerace: ne 


Warhammer 
40.000: Rites of 
War je opět jed- 
na ze strategií na 
klasické téma vá- 
lek budoucnosti. 
Tentokrát se jed- 
ná 0 strategii 

z většího úhlu 
pohledu, jako 
např. série Pan- 


WAPDMAMMER 
40999 


Uvidíme, jak bude vypadat 
finální hra, demo zatím ujde. 


mem Mm 


zer General, Pozor: Ke hraní potřebu- 
a kromě toho už nevelíte Lidem proti jete DirectX verze 6.1, kterou si můžete 
Chaosu, ale Elderům proti Tyranoidům. nainstalovat v sekci Programy. 

Strategie 
SS1/Mindscape 


Minimum: P 233, 64 MB RAM, Windows 95/98, HDD 39 MB 
3D akcelerace: D3D (8 MB) 


Sérii her Panzer General netřeba blíže 
představovat. V tomto, již třetím díle bu- 
dete překvapeni 3D grafickým zpracová- 
ním bitevního pole, možností rotovat 

a přibližovat pohled (čemuž odpovídají 

i nároky na hardware), vylepšením jedno- 
tek a také uživatelského rozhraní. To uvi- 
díte sami v tomto demu, kde si budete 
moci zahrát jednu bitvu za německou 
stranu. Doporučujeme provést průzkum 
stíhačkou a dokupovat nové jednotky 

v hlavním stanu, jakmile to půjde. 


Midas 

Minimum: P 133, 16 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 35 MB 
3D akcelerace: D3D 


Závodní 
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JRC A SCORE 
Lhát čtenáři se nevyplácí 


Základem časopisu jsou recenze a recenze 
musí být nejen čtivá, ale v první řadě pravdivá. 
Zel bohu v poslední době se v recenzích někte- 
rých časopisů objevovaly informace zcela ne- 
pravdivé a zavádějící. Často to bylo způsobeno 
honbou za exkluzivitou, za aktuálností, prostě 
přáním mít recenzi dříve než konkurence. 


Zcela nezpochybnitelným faktem je, že ofici- 
ální verzi na recenzi lze získat buď přímo od za- 
hraničního vydavatele, ale častěji pouze od fir- 
my, která jej přímo v naší zemi zastupuje, tedy 


(4) dopředu Castrol Honda od firmy JRC. 
(4 ubrat Superbike 2000 je Snažili jsme se nekomentovat někdy až do 
Je doleva další z řady mno- očí bijící nesmysly a lži, které vám, čtenářům, 


E] doprava 
(P) přidat 

(3) podřadit 
M) pohled dozadu renci. 


Ouicksilver/Interplay 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 64 MB 
3D akcelerace: D3D 


ha motorkových 
simulátorů, které od ledna tohoto roku spatřily svět- 
lo světa. Uvidíme, jak si bude stát v této silné konku- 


„ Simulátor 


byly jinde předkládány, přestože nás tato situace 
velmi poškozovala. Je opravdu velice nepříjem- 
né, když dva měsíce pracujete na tom, abyste 
čtenářům mohli přinést jako první oficiální re- 
cenzi na nějaký zajímavý titul, a pak ho někdo 
zrecenzuje před vámi třeba z obrázků na inter- 
netu. Taková recenze samozřejmě nutně obsa- 
huje mnoho lží, nepravd a nesmyslů, ale ne kaž- 
dý čtenář si pak hru zahraje, aby zjistil, že infor- 
mace v recenzi se nezakládaly na pravdě. Když 
někdo napíše, že hra Tonic Trouble nemá hud- 
bu, je to lež (první pirátská verze ji tehdy oprav- 
du neměla), ale zjistí to jen ten čtenář, který si 
hru zahraje. 


Uveřejněním test verze Ouake III Areny na 
CD časopisu Score (to si dovolily pouze čtyři 
časopisy na světě, z toho dva české) číše trpěli- 
vosti konečně přetekla a došlo k zásadnímu ře- 
šení. V následujících odstavcích vám předkládá- 
me oficiální stanovisko firmy JRC, která je 
v České republice výhradním distributorem ná- 
sledujících firem: ACTIVISION, EIDOS IN- 


Star Trek: Starfleet Command je simu- 
látor vesmírných bojů, zanesený do 
světa Star Trek. Výbornou vlastností 
tohoto dema je, že obsahuje možnost 
hry po síti, rovněž 3D akcelerace není 


TERACTIVE, ELECTRONIC ARTS, INTERP- 

LAY, HASBRO INTERACTIVE, PSYGNOSIS, 
TAKE 2, INTERACTIVE MAGIC, TOPWARE, 
ACCLAIM, BLUEBYTE SOFTWARE, BOMI- 

CO, CODEMASTERS, CENDANT SOFTWA- 

RE, EMPIRE INTERACTIVE, EUROPRESS, 


na škodu. 


Pozor: Doporučujeme neinstalovat Mplayer klienta, pokud si vyloženě nechcete 


zahrát toto demo přes internet. 


(ka) další cíl 
(F) [F] pohledy 
(=) kamera na cíl+/— 


Realtime se už stal nedílnou sou- 
částí GameStar CD a nyní je tu 
již číslo 48. Tentokrát se obrací- 
me se na všechny, kteří mají s Re- 
altimem jakékoli problémy, ať už 
se týkají grafiky nebo zvuku, ať 
nám napíší na adresu 
realtime©email.cz. 


I přes zkouškové období se 
naši redaktoři činili a všechny 


KAT ELLE, 


(2) 


displej 
(M miny 


STAR:WARS 


THE PHANTOM MENACE 


rubriky mají co nabídnout, mj. 
recenzi na Star Trek: Birth of 
Federation, v Počítačích najde- 
te články o K7 a Matroxu 
G400MAX, v Muzice o Pet Shop 
Boys, do tajů převtělování na- 
hlédnete v Záhadách. Stále po- 
kračuje naše anketa, avšak ten- 
tokrát jsme ceny rozšířili o dvě 
počítačové hry, takže se rozhod- 
ně zúčastněte. 


GREMLIN INTERACTIVE, KONAMI, SCI. 
Oficiální vyjádření firmy JRC 

Ouake III test na cover CD není jediný pro- 
blém, který se pojí s magazínem Score, od led- 
na tohoto roku recenzovali hry z neoficiálních 
verzí, na CD umístili několik dem, u nichž ne- 
bylo povoleno covermountování a nesplnili 
mnoho dohod, které jsme s nimi uzavřeli vý- 
měnou za exkluzivitu. 


Přestože od nás obdrželi několik varování, 
situace se nijak nezlepšuje. 


Je velmi obtížné prokázat, jestli k recenzi 
použili demoverzi, previewverzi, PSX verzi 
k recenzi PC titulu či verzi pirátskou. Ale my 
můžeme potvrdit, že kopii určenou pro recenzi 
neobdrželi ani od vydavatele hry ani od JRC, 
takže recenzovali z materiálu, který nepochá- 
zel z těchto zdrojů. 


Máme za to, že situace se nadále nemůže 
vyvíjet tímto směrem. Jsou zde i jiné silné ča- 
sopisy na trhu. Nikdo není spokojený se sou- 
časnou situací, kdy Score nerespektuje žádná 
pravidla a stále za to není nijak trestáno. 
Pokud nechceme, aby všechny časopisy recen- 
zovaly z čehokoli, co je k dispozici, jako z de- 
moverzí, z previemwverzí či dokonce z pirát- 
ských verzí, a zničili veškerou PR práci, kte- 
rou jsme až dosud vykonali na českém trhu, 
musíme učinit okamžité rozhodnutí. 


Proto JRC s okamžitou platností zastavuje 
veškerou podporu časopisu Score, zahrnujíce 
v to tiskové materiály, verze her na recenze, 
reklamu i ceny do soutěží. 


Jsme velmi zklamáni, že jsme byli donuceni 
k tomuto řešení. 


Slavomír Pavlíček, ředitel JRC Interactive 


Zdržíme se dalších komentářů, není vlastně 
co dodat. 
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STRATEGIE SPECIÁL 


Railroad Tycoon II — 100 nových map 
KKND 2- 15 nových map 

Warcraft II — 150 nových map 
Starcraft — 50 nových map 

Starcraft: Brood War — 20 nových map 


Command £ Conguer: 

Red Alert — 160 nových map, editory 
SimCity 3000 — 10 nových map a měst, 
nové budovy 

Caesar III — editor map 


Celkem tedy víc než 500 nových map 

a misí. Protože orientace v takovém 
množství by asi nebyla zrovna jednodu- 
chá, vybrali jsme pro vás několik nejlep- 
ších od každé hry a doplnili je krátkým 
popisem, který naleznete na CD. No a po- 
kud patříte mezi maniakální fandy někte- 
rého z výše uvedených titulů, určitě sami 
vyzkoušíte i ty ostatní. 


Railroad Tycoon II 

Fanoušci Railroad Tycoon II najdou na 
CD několik historických scénářů, na kte- 
rých si mohou vyzkoušet své kapitalistic- 
ko-budovatelské dovednosti. Doporučuje- 


Itálie spolu s Maltou, Korsikou, Alpami 
a kouskem severní Afriky roku 1839, Ně- 
mecko roku 1830, mapu Britannie ze zná- 


mé internetové hry Ultima Online či bitvu © 


tří společností o nadvládu nad Francií ro- 
ku 1830. 


Instalace: Mapy rozbalte do adresáře 
rrt2Xmaps a pak spusťte RRT2 a otevírejte 
je z menu New misions. 


Na druhém CD vám chceme nabízet vždy něco navíc - něco, co jinde ne- 
naleznete. Tento měsíc se tak můžete nejen těšit z plné hry Edna v češti- 
ně, ale navíc i ze speciálu určeného všem stratégům. Naleznete v něm 
spoustu zajímavých a zábavných misí i map pro single i multiplayerovou 
hru v těch nejlepších strategiích poslední doby. Takže vyhrabejte svůj 
Starcraft, Warcraft II, Railroad Tycoon II, SimCity 3000, KKND 2, 
Caesar III či Command 8 Conguer. Red Alert a puste se do hraní. 


| Starcraft: Brood War 

Se Starcraftem asi potěšíme hlavně 
fandy multiplayeru — čeká na ně cel- 
kem pět desítek misí v různých pro- 
středích určených pro 2 či více hráčů. 
Jste-li majitelé datadisku Brood War, 


le i multiplayerových map — a dokon- 
ce i na jednu kompletní kampaň. 


me zejména mapu Skandinávie roku 1814, | (š > 


© Instalace: Mapy rozbalte do adresáře 
starcraftimaps, spusťte Starcraft a mapy 

| otevírejte z menu Multiplayer nebo Sing- 
leplayer, poté zvolte Custom Missions. 


. KKND 2 

' T pro fandy KKND2 jsme připravili něko- 
« Jik klasických singleplayerových misí. 

© Popisy obsahu jednotlivých misí nalezne- 
| te na CD. 


-|| Instalace: Mapy rozbalte vždy do adresáře 
$ © || kknd2Mlevelsicustom, spusťte KKND2 

| a mapy otevírejte z menu Single 

© Missions. 


můžete se těšit na dvacet dalších sing- 
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Half-Life 


CAC: Red Alert 
Čekají vás čtyři nové editory map 
plus osmdesát skirmišových map 

a osmdesát nových misí do hry CSC: 
Red Alert. 


Instalace: Mapy s příponou mpr patří 
do adresáře raXskirmishY, mapy s pří- 


ponou ini patří do adresáře ra. U editorů 
© map nezapomeňte nastavit cestu k Red 
: Alertu. 


SEES P 


O tom, že Half-Life stále kraluje na trů- 
ně 3D akčních her, zřejmě není sporu. 
Proto asi každého potěšilo nedávné 
ohlášení datadisku Opposíng Force i prv- 
ní strohé informace o Half-Life 2. A prá- 
vě Opposing Force si můžete prohlédnou 
ve videu našich německých kolegů. 

V příštím čísle se pak můžete těšit na 
speciální CD, na kterém naleznete i roz- 
hovor s Gabe Newellem, šéfem projektů 
Half-Life a Team Fortress 2. A pokud 
jste to snad ještě nepostřehli, připomí- 
nám jen, že v příštím GameStaru Pro do- 
stanete tři CD za cenu dvou. 


V 
“ 
© 
= 
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Víte, co je to Dizzy? 
Vy nevíte, co je to Dizzy? 
Takže, Dizzy je, když... 


Instalace 

Edna potřebuje pro instalaci cca 14 MB volného místa, 
Vzhledem k tomu, že Edna je hra DOSová, instaluje se tro- 
chu jinak než současné hry. Není to ale žádná věda a určitě 
to budete mít hotové během pár vteřin. 

Pro instalaci slouží program install, který se nachází 
v kořenovém adresáři CD. Používá se formou: 

install x: y:Xadresar 

To „x“ je jednotka, ve které je CD, a „y:Nadresar“ je cesta 
k adresáři, do kterého chcete hru nainstalovat. 

Pokud hru instalujete z Windows 95 či 98, klikněte na 
tlačítko Start (v levém dolním rohu obrazovky) a z menu vy- 
berte příkaz „run“ či „spustit“. Do řádky napište: 

D:Mnstall D: CNedna 

„D“ je písmeno CD-ROM mechaniky, ve které je CD, 

a „C'Nedna“ je adresář, do kterého se hra nainstaluje. 


Spouštění 

Hru spouštějte z adresáře, kam jste ji nainstalovali, po- 
klepáním na soubor edna.bat. 

Po spuštění hry byste měli vidět úvodní titulky, které 
můžete odmačkávat libovolnou klávesou. Pokud stisknete 
„Esc“, přeskočí se titulky i intro a dostanete se rovnou do 
úvodního menu hry. 

Hra si sama zjišťuje zvukovou kartu podle nastavení 
systémové proměnné BLASTER. Pro přehrávání zvuků 
musíte mít kartu kompatibilní se Sound Blasterem, Hudba 
je na zvukové kartě nezávislá a přehrává se přímo z CD 
Edna funguje i ve Windows 95, i když ideální je spouštět 
ji z DOSu, pokud jej máte. Pokud ji spouštíte z Windows 
95 či 98, doporučujeme vám uzavřít nejprve všechny 
ostatní aplikace. Vzácně se může vyskytnout problém, kdy 
se při opuštění hry nelze dostat zpět do Windows — v tako- 
vém případě je možné restartovat počítač kombinací klá- 
ves „Ctrl+Alt+Del“, o uloženou pozici ve hře tak nepřijde- 
te. 


Ovládání hry 

Ve hře ovládáte vaši postavu — čarodějku Ednu. Edna 
může chodit do stran (kurzorové klávesy — šipky vlevo 
a vpravo), skákat nahoru (šipka nahoru) a skákat do stran 
(šipka vlevo/vpravo + šipka nahoru). Pokud chcete sebrat 
nějaký na zemi ležící předmět nebo kouzlo, dojděte s Ednou 
na jeho místo a stiskněte šipku dolů. Předmět se objeví v in- 
ventoráři. Věci, které se dají sebrat, mají kolem sebe jakousi 
modrou světélkující auru, aby je bylo možno odlišit od 


| Když se klasická 2D hopsačka zkříží 

' sadventurou, vznikne Dizzy. Původní 
 Dizzy pochází od firmy Codemasters 

| a na počítačích ZX Spectrum slavila vel- 
: ké úspěchy. Hlavními klady byla na 

' tu dobu výborná grafika a především 

: styl hry, kde šlo o to hledat předměty, 

| používat je, dávat je jiným osobám atd., 
| prostě klasická adventure. Navíc byla 

| okořeněna klasickými skákačkovými at- 
| ributy, takže výsledný efekt byl vynika- 

| jící. 


A Edna není nic jiného než Dizzy pro 


| PC- tedy samozřejmě s grafikou na úrov- 
| ni PC, s CD hudbou a se zvuky, o jakých 

| se nám v době, kdy sir Clive Sinclair vyrá- 
: běl své nezapomenutelné gumáky, ani ne- 
| snilo. To hlavní má ale Edna s původní 

' Dizzy společné — originální, odpočinkový 


i ostatních. Jedinou výjimkou jsou dračí slzy, které se také 


dají sbírat, ale aura kolem nich není., 

Inventorář může obsahovat najednou pouze tři předmě- 
„ V případě, že potřebujete sebrat předmět a inventorář je 
již plný, musíte jeden z předmětů z inventoráře nejprve ně- 


i kde položit. Pokud stisknete klávesu Enter, vstoupíte do in- 
i ventoráře (objeví se „ruka“). Z inventoráře vystoupíte opě- 


tovným stisknutím klávesy Enter nebo automaticky po pro- 
vedení nějaké akce. Rukou v inventoráři pohybujete pomocí 


i kurzorových kláves (šipek vlevo a vpravo), V případě, že 

i chcete použít nebo položit nějaký předmět z inventoráře, 

i nastavte na něj „ruku“ a stiskněte mezerník. Pokud se dá 

i předmět na daném místě použít, někomu darovat apod., 

i použije se (např. klíč odemkne dveře). Poznáte to podle to- 
i ho, že předmět zcela zmizel. V opačném případě čarodějka 
i předmět položí na zem (předmět zmizí z inventoráře a obje- 
i víse pod čarodějkou na podlaze). Potom můžete takovou 

i věc znovu sebrat pomocí šipky dolů. 


Ve hře čarodějka potká mnoho postav, se kterými se 


| může bavit a od kterých může získat cenné informace. Kon- 
i verzace se děje tak, že přijdete k příslušné postavě a stiskne- 
| te mezerník. Objeví se první dialog. Opakovaným tisknutím 
i mezerníku „odmačkáváte“ přečtený text. V celé hře jsou 

; rozmístěny na stěnách, stromech atd. různé cedule, svitky 

i atabulky, které můžete přečíst. Děje se to stejným způso- 


bem jako dialog s postavami (stačí se před takovou ceduli 
postavit a stisknout mezerník). Přečíst jdou opravdu všech- 
ny takové tabulky a svitky — někdy se může stát, že čaroděj- 
ka nápis nepřečte. To ale může být způsobeno jedině tím, že 
stojí vůči tabulce na špatném místě, a tak je s ní nutno 
o kousek popojít (s čarodějkou, ne se stromem, pozn. red.). 
Jako každá správná čarodějnice dokáže Edna kouzlit. 
Zpočátku zná jen několik kouzel, ale v průběhu hry na- 
chází svitky, ze kterých se učí zaklínadla další. Svitek leží- 
cí na zemi vypadá jako jakýkoliv jiný předmět (včetně au- 


i ry) a čarodějka se kouzlo naučí tím, že jej sebere. Od té 


chvíle ho může vyvolávat. Vyvolání kouzla se děje násle- 
dujícím způsobem: pomocí klávesy Enter vstoupíte do in- 
ventoráře a pomocí kurzorových šipek nastavíte „ruku“ až 


i zcela vpravo, na kouzelnickou knihu. Zde můžete pomocí 
i šipek nahoru a dolů volit z nabídky kouzel. Rozhodnete-li 
i se nějaké kouzlo seslat, stiskněte mezerník, Pokud stojíte 
| na správném místě (ve správné obrazovce), projeví se úči- 


nek kouzla okamžitě (čarodějka vysloví magickou formuli 
— pozor, nedá se „odmáčknout“, musíte počkat, dokud ne- 


; zmizí —a začne čarovat). Za provedení kouzla se neodčer- 


CD2 


styl hraní a výbornou zábavu. Takže ať 


už Dizzy znáte, nebo je pro vás takovýto 
druh hry novinkou, přejeme vám hodně 
zábavy a úspěšného hraní při čarování 

s ježibabou Ednou. 


pává žádná energie, takže zkoušet kouzlit můžete libovol- 
ně často. 

Edna může kdekoliv vyčarovat svůj kouzelný hrnec. 
Pro vyvolání kotlíku stiskněte klávesu H a hrnec se za 


okamžik (po vyřčení zaklínadla) objeví. V tu chvíli se au- 


tomaticky přesunete do inventoráře, po kterém se můžete 
pohybovat obvyklým způsobem. Do kotlíku se dají vklá- 
dat byliny, které máte v inventoráři. Stačí nastavit „ruku“ 
na příslušnou ingredienci a mezerníkem ji do kotlíku vlo- 
žit. Nemusíte vkládat všechny byliny najednou. Jakmile do 
kotle jednu přísadu vložíte, zůstane tam až do vyrobení 
lektvaru, a na její uvolněné místo v inventoráři můžete 


vložit jiný předmět. Pokud do kotlíku vložíte správnou 
| kombinaci přísad, automaticky se vyrobí lektvar. V přípa- 
| dě, že některé přísady už jste již do kotlíku vložili, ale ješ- 


tě je nemáte všechny, a potřebujete ho tedy prozatím „od- 


čarovat“, stiskněte Enter. 


Ostatní ovládání hry je jednoduché. Jestliže stisknete bě- 
em hry klávesu Esc, jste dotázáni, zda chcete hru opravdu 
ukončit. Pokud stisknete znovu Esc, hru opustíte a vrátíte 


| se do operačního systému. Jestliže jste sí svůj úmysl rozmys- 


eli, stiskněte mezerník, a můžete pokračovat ve hře, 
Stisknutím klávesy F2 uložíte na disk aktuální pozici ve 

hře. Automaticky se tím přemaže pozice předešlá. Pozice na 

disku zůstává až do uložení další pozice. Můžete proto hru 

kdykoliv opustit a pokračovat v ní jindy. Nebo se můžete 

k uložené pozici vrátit v případě, že čarodějka zemře či se 


i dostane do bezvýchodné situace — hrát hru znovu od začát- 


ku by byla samozřejmě nuda (zvláště, pokud jste se již do- 


i stali daleko). Pozici načtete kdykoliv pomocí klávesy F3. 


Hra se tím vrátí přesně do fáze, ve které jste ji uložili. 
Doporučujeme čas od času hru ukládat. Nikdy totiž ne- 


i víte, kdy vypnou proud nebo vám „vytuhne“ počítač. Ulože- 


ním pozice předejdete srdečnímu infarktu a ničení nábytku 
kolem sebe. 
Tip: Myslíme si, že jedna pozice ve hře, jako je Edna, 


dostačuje — neprovokuje tolik k podvádění. Pokud by vám 
i ale tato možnost přesto nestačila, můžete sí soubor s ulože- 


nou pozicí (jmenuje se SAVEGAME.DAT a nachází se 


i vadresáři, kam jste Edru nainstalovali) někam zkopírovat 
i a na jeho místo uložit pozici jinou. Poté můžete tyto dva 


(popř. více) souborů střídat (kopírovat do adresáře Edny 


| a zase jinam) podle toho, jak je třeba. 


Pozor! Na několika místech hry program čeká na stisk- 


nutí libovolné klávesy nebo mezerníku. Třeba při přechodu 
i Z jednoho prostředí do druhého (např. z lesa do hradu). 
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Prognóza - hry v roce 2001 


Konec milénia se nezadržitelně blíží. Završení jedné éry bývá vhodným okamžikem pro zamyšlení či 


bilancování. Neméně vhodné je ale i pro předpovědi a odhady věcí příštích. Jaké tedy budou hry ve 


třetím tisíciletí. Jak budou vypadat? Jaké žánry přežijí, a 


hrát? A kdo je vlastně bude hrát? 


odobné myšlenky zřej- 
mě vířily i hlavami na- 
šich kolegů z německé- 
ho GameStaru, a tak se 
rozhodli uspořádat věc ne 
zrovna obvyklou, ale bezespo- 
ru úctyhodnou - anketu mezi 
nejvýznamnějšími osobnostmi 
herního průmyslu, jejímž cílem 
bylo získat obraz věcí příštích, 
který vidí ti, již se na blízké 
i vzdálenější budoucnosti her- 
ního odvětví podepíší asi nej- 
více. Takže pánové, jak podle 
(ra Ritual vás bude vypadat herní svět 
= -= roku 2001? 


Looking Glass Team 17 Lost Toys 


Interplay 


Tváře dotazovaných vidíte 
na fotografiích a je téměř jis- 
té, že mnohé z nich neznáte — 
i my jsme ostatně v některých 
případech tápali a vzpomínali. 
Najdete zde i takové legendy 
jako Sida Meiera (Civilization 
3), Petera Molyneuxe (Black 
€tWhite), Chrise Robertse (Free- 
lancer), Gabe Newella (Half- 


Cavedog Oddworld Red Orb 


Empires 2) a zakladatele spo- 
lečnosti Interplay Briana Far- 


NovaLogic Lionhead Digital Anvil 


3D akce 


Strategie 


RPG 


Ensemble Studios 


jh 


7-Games 


Digital Anvil Blizzard 


3D akčními hrami. 


se nepočítaly. 


Ensemble Studios 


lon Storm Digital Anvil 


-Life), Bruce Shelleyho (Age of : 


které naopak zaniknou? Na čem je budeme 


i ga. Tentokrát jsme se však ne- 
i ptali na jejich další hru, ale za- 
jímalo nás, jak vidí budoucnost 
počítačové zábavy. 


Nejmilejší hra 
Úvodní otázka vypadala na prv- 
ní pohled jednoduše, když jsme 
se zeptali „Na kterou hru se tě- 
: šíš nejvíce?", ale ve chvíli, kdy 
se chystali s úsměvem jmenovat 
právě tu svoji, jsme dodali: 

1 u..která ale nepochází od tebe 
samého nebo od tvé společnos- 
ti.“ To se již dotázaní začali roz- 
pakovat a při možnosti jmeno- 
vat pouze jednu si chtěli být 
zřejmě jisti, že jmenují tu sku- 
tečně pravou. Robert Sirotek 

1 nám dokonce mailoval, že se 

1 nakonec rozmyslel, a místo na 

i výstavě jmenované Vampire se 
: rozhodl pro Planescape od 

: Guida Henkela. Z toho si může- 
: te udělat obrázek, že každá 

: jmenovaná hra bude zřejmě 

1 velmi zajímavá, a pokud je zmí- 
něna dvakrát či třikrát, pak to 

: zřejmě bude opravdová bomba. 
i Odpovědi na tuto i následující 


Nejoblíbenější žánr 2001 

Realtime strategie a dlane AKÉ CHAR Atndnát 9 hlasů 
oa |" 
ooo 5 15 

Akční adventury VY | 5 hlasů 

ny | 3 hlasy 


Po jednom hlasu: 3D realtime taktické hry, sportovní hry, internetové hry 


Výsledek: Stratégové si nemusí dělat starosti, 15 z 35 dotázaných 
věří, že strategie budou i v roce 2001 nejdůležitějším žánrem, následovány 


Vysvětlení: Dotázaní měli předpovědět, které žánry budou v roce 2001 
nejoblíbenější. Museli sdělit pouze jeden žánr, odpovědi jako „mix žánrů 


ou 
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Nejočekávanější hry v r. 2001 podle návrhářů“ 


Titul 


Age of Empires II 


Tiberian Sun 


Diablo II 


Ouake III Arena 


Giants 


MechWarrior 3 


Ultima IX 


Po jednom hlasu: 
BlackétWhite 
Dark Reign 2 
Deus Ex 
Drakan 

Driver 

Flanker 2 
Homeworld 
Indiana Jones 5 
Messiah 
Planescape 
Rayman 2 
Shogun 

The Sims 


Vampire 


Warren Seco rm 
Aktuelles Projekt ŘEx 


* Vysvětlení: Přesné 

znění otázky bylo: 

„Na jakou PC hru se 
nejvíce těšíš?“ Návrháři 
museli jmenovat jednu hru, 
která nepochází od nich 
samých či od jejich 
společnosti. 


Video je Ý angličtině s čes- 


kými titulky. 


: neoblíbenější žánr“ sestupný 

i trend pro adventury, Sid Meier 
! jmenoval (proti současnému 

: trendu) „3D akce“. Při pokecu 


ae o RL 


i jsme ovšem také zaznamenali, 


že většina vidí budoucnost ve 
hrách s dějovou linkou - a je 
jedno, jestli se bude jednat 

0 „strategii s příběhem“, nebo 
o „3D akci s příběhem“. 


On-line vs. sólo 
Zeptali jsme se herních návrhá- 
řů, jak se bude dělit čas jejich 
zákazníků mezi internetové 

a obvyklé hraní. Výsledek je zají- 
mavý - podle jejich odhadu bu- 
de pětina času věnována čistě 
multiplayerovým hrám. Přitom 
jsme jasně definovali, že hry, 
které mají kromě jiného i multi- 
playerový mód (například 
Diablo) nebo deathmatch (jako 
Half-Life), nepatří do skupiny 
čistě „internetových“ her. Míně- 
ny byly explicitní hry jako Ulti- 


1 ma Online, které dovolují sou- 
1 časné hraní stovkám i tisícům 
: hráčů najednou. 


Příležitostní 
: hráči vedou 


' 
' 


Když jsme sečetli proroctví 
všech 35 dotá- 
zaných, tvořila 
skupina „hard- 
core“ hráčů v ro- 
ce 2001 defini- 
tivně menšinu. 
Více než dvě tře- 
tiny budou tvo- 
řit „příležitostní 
hráči“. Ale ne- 
musíte se bát, že 
kvůli tomu pře- 


otázky naleznete v přehledných ; 
rámečcích. 


Otázka žánru 
Při otázce na nejoblíbenější 


i 


a nejneoblíbenější žánr roku 
2001 hrály roli chladné pro- 
gnózy stejně jako osobní prefe- 
rence. Přestože většina kolegů 
předpověděla při otázce „nej- 


Nejneoblíbenější žánr 2001 


Adventury DY | 10 hlasů 
Simulátory m 6 hlasů 

Realtime strategie NE 5 hlasů 

Mlátičky (m JEN 

Arkády Mn | 3 hlasy 

3D akce umu 2 hlasy 


Po jednom hlasu: Tahové strategie, lovecké simulátory, RPG, logické hry, 


sportovní hry. 


Výsledek: Adventury čeká podle mínění většiny návrhářů chudá budoucnost, 
simulátory zůstanou okrajovým žánrem. Někteří návrháři mají také konečně 


dost realtimových strategií. 


Vysvětlení: Dotázaní měli odpovědět, který žánr bude v roce 2001 nejméně 
ceněn. Rozhodnout se směli pouze pro jeden. 


stanou herní fir- 


1 my vydávat zajímavé tituly pro 
: zkušené hráče. Stejně jako bu- 
i de stoupat počet příležitost- 

: ných hráčů, bude se z nich rek- 
: rutovat i stále více stálých hrá- 
: čů, což bude s povděkem kvito- 
i váno i při vývoji her pro ně. 


i Konzole 

!: a PlayStation 2 

: Díky svým speciálním čipům 

: bude moci PlayStation 2 od 

: společnosti Sony strčit v oblasti 
: grafického výkonu do kapsy 

: každé PC. Jeden z vývojářů hry 

: Drakan nám na výstavě prozra- 
: dil, že jeho hra může teoreticky 
: běžet na PlayStation 2 až osm- 
: krát rychleji. Přesto však dotá- 


zaní VIP odpověděli, že po po- 


i čátečním úspěchu konzolí se do 


vedení dostanou opět PC. Už 

v roce 2001 by měla být vět- 
šina her vyvíjena pro PC — 

s PlayStation 2 v těsném závěsu 
a nadále by se měl rozdíl 

ve prospěch PC zvětšovat. 


Jórg Langer 


9 0236 


Kolik času budou hráči v r. 2001 trávit 


s on-line hrami a kolik s klasickými hrami? 


on-line hry: 


21% Hlasy: 


5 vývojářů odhaduje 
poměr on-line her 
na méně než 9% 


18 vývojářů odhaduje 
poměr on-line her 

od 10% do 29% 

12 vývojářů odhaduje 
poměr on-line her 

na 30 % a výš 


klasické hry: 
79% 


Výsledek: Návrháři věří, že v roce 2001 bude tvořit 
podil her typu Ultima Online na celkovém čase 
stráveném u her celou pětinu. 


Vysvětlení: Termín on-line hra označuje čistě interne- 
tovou hru (jako např. Everguest). Pod pojem „běžná 
hra“ spadají sólo hry s multiplayerovým módem (jako 
Starcraft na Battlenetu). 


Jaký bude v r. 2001 podíl příležitostných 


hráčů a pravidelných hráčů? 


říležitostný hráč: 
= % ý Hlasy: 
4 vývojáři odhadují 
poměr příležitostných 
hráčů pod 50 % 


24 vývojářů odhaduje 
poměr příležitostných 
hráčů od 51 do 80 % 
7 vývojářů odhaduje 
poměr příležitostných 
hráčů nad 81 % 


hardcore hráč: 
29% 


Výsledek: Úspěch her Deer Hunter a Barbie návrháře 
zjevně ovlivnil: odborníci věří, že v roce 2001 bude 
méně než jedna třetina hráčů spadat pod označení 
„hardcore hráči“ 


Vysvětlení: Pod pojmem „běžní hráči“ byli mínění 
zákazníci, kteří používají PC převážně k jiným účelům 
než na hraní a nehrají pravidelně nebo obzvláště často. 


Kolik % herního výkonu high-endového PC 


bude v r. 2001 poskytovat PlayStation 


Výkon PlayStation 2: 93 % 


(PC: 100 %) Hlasy: 


15 vývojářů hodnotilo 
výkon PSX2 pod 80 % 
17 vývojářů hodnotilo 
výkon PSX2 
mezi 81 a 120% 
3 vývojáři hodnotili 
výkon PSX2 
121% a výše 
PS2 PC 
Výsledek: Většina dotázaných je přesvědčena, 
že v roce 2001 již bude PlayStation 2 svým herním 
výkonem těsně za high-end PC a že se tento odstup 
bude nadále zvětšovat v prospěch PC. 


Vysvětlení: Chtěli jsme znát názor na celkový výkon, 
bez ohledu např. na herní žánry. U high-end PC 
(představuje 100 % trhu) měli dotázaní předpovědět 
vývoj PC (především grafických karet) do roku 2001. 
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nb 


zvu 


ačoví hráči "se S novinkami 


často přejdete bez povšimnutí Techno- 
Jog které vám chceme představit 


(3D škálovatelnost 
ae „Jednou z největších potíží, se kterými 
(se musí herní vývojáři na PC potýkat, 
: + různorodost počítačů. Nejde jen 

+ o/míru kompatibility — ta s přece je- 
nom s příchodem DirectX zlepšila — 
ale zejména o fakt, že opravdu vý- 
konné počítače má jen hrstka náruži- 


-vší hry se proto k příležitostným hrá- 
jE um dostanou přinejlepším s velkým 
požděním. 


ně 3D scalability (nedokonalý pře- 
klad do češtiny by mohl být právě 
škálovatelnost) by měly přinést dra- 
matický obrat v oblasti hardwarové 
náročnosti 3D her. Pokud například 
MRM technologie Intelu bude fungo- 
vat tak, jak herní vývojáři doufají, 
mohla by se uzavřít ona pomyslná 
mezera mezi nejvýkonnějšími a slab- 
šími počítači — prakticky každý by 
mohl hrát nejnovější hry. 


MRM znamená „multi resolution 


ních, u nějž je možná změna detailů 
během vykreslování. Znamená to; že 


mětů v závislosti na jejich vzdálenos- 


říká Gabe Newell z Valve Sotware, 
šéf projektů Half-Life a Team Fort- 
ress 2: „Každý, kdo má co do činění 
s 3D modelováním, by se měl zaměřit 
na škálovatelné LOD (leve-of- 
-detail) zobrazování. V oblasti 

3D grafiky je to priorita číslo jedna 
na několik příštích let.“ 


Odbourávání 

modelů 

Vedle vlastní škálovatelnosti je další 
důležitou funkcí, kterou obsahují 
technologie jako MRM, schopnost 
odbourávat části 3D modelů, které 
již nejsou vidět, či udržovat kon- 
stantní počet polygonů (polygon zna- 
mená víceúhelník, v případě 3D hry 
jde obvykle o trojúhelník) na obra- 
zovce, a tím opět ubírat zátěž proce- 
soru. „Takovýto druh škálovatelného 
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vých hráčů. Ty nejlepší a nejkvalitněj- : M 


A právě technologie zvané souhrn- * 


mesh“, tedy model v několika rozliše- © 


hra může měnit detaily postav a před- © 


ti, důležitosti a výkonu procesoru. Jak 


* vykreslování je důležitý, pokud chce- * 
: te, aby i majitelé slabších PC mohli 
: hrát hry slušnou rychlostí, zatímco 
: na nadupaném PC si můžete užívat 
: maximálních detailů.“ říká Gabe 
* Newell. Nejpodstatnější přitom je, že © 
: jsou odbourány pouze „nepotřebné“ 
- polygony, a ne ty, které tvoří základ- 
: ní tvar 3D objektů. 


Možná nejzajímavější je právě mož- 


: nost udržení konstantního množství 

: polygonů. Greg Borud z Pandemic 

: Studios k tomu dodává: „Pokud chce- 
- me dát do Dark Reign 2 obrovskou 

- explozi s mnoha polygony, můžeme : 
- MRM nechat odebrat polygony z okol- © 

: ních jednotek a předmětů na obrazov- 
* ce. Dočasného snížení detailu jednotek ; 


l 


si ani nevšimnete, protože budete v tu 
chvíli sledovat ten obrovský výbuch.“ 


3D škálovatelnost spolu s dalšími 
inovacemi ale umožní i mnoho dal- 
ších, ve 3D hrách dříve nemyslitel- 
ných postupů. Jen si představte ani- 
mované obličeje, které dokáží vyjad- 
řovat emoce, jako je strach, bolest či 
údiv. Nebo možnost animovat pohyb 
svalstva pod kůží či oblek vlající za 
běžící postavou. To co bylo dříve 
možné jen v počítačové animaci pro 
filmové triky, se stane během příštích 
měsíců v počítačových hrách samo- 
zřejmostí — tituly, jako je Messiah, 
Team Fortress 2 nebo Vampire: The 
Masguerade jsou jen začátkem, špič- 
kou ledovce, který do nás narazí již 
před letošními Vánoci. 


3D škálovatelnost pochopitelně 
neřeší všechny problémy, se kterými 
se v současnosti 3D grafika potýká — 
je to jen další z krůčků v nekonečné 
evoluci technologie používající pro 


Aa ee kt eměrných modelů po- : 
esmít 


lygony Nesmíme ovšem zapomínat, 
že její základy byly položeny již před 
více než 30 lety. Možná, že by bylo 
na čase vymyslet něco zcela nového 
a odlišného- Inug uvidíme, co nám 
přinese příští tisíciletí, 


Hlasová úouinikáce 
Příroda nás obdařila pěti smysly. Při 
komunikaci s počítačem ale používá- 
me stěží tři. Na využití čichu a chuti 
sice ještě nějaký ten pátek nedojde 
(pokud pomineme smradlavé papírky © 
v krabici s Larrym 7, které vám měly © 
přiblížit pachy v různých částech. Špe! 
hry), avšak jedním ze smyslů, jehož ©- 
vvužití má stále daleko k dokonalos 
ti, je sluch, Tedy, počítač samozřejmě 


poslouchat můžete a občas se dokon- © 
ce dočkáte i nějakého toho vyděšené- ; 


ho kvíknutí, když provádíte Win- 
dows něco, s čím velký Bill nepočí- 
tal. Kam se ale poděla řeč? Kam se 
poděl základní prostředek lidské ko- 
munikace? 


.. 4 = m a 
: Uuu 2 “ 
E sUuuž 

8 uUuuč B 
9m uuus L 


OTT 


Připadá vám promlouvání k počí- 


© tači či dokonce jeho inteligentní od- 
; povědi jako hudba vzdálené budouc- 
: nosti? Vězte, že herním designérům 

: rozhodně ne. Možnost povídat si se 

- spoluhráči v některých multiplayero- 
: vých hrách po lokální síti existuje již 
' dnes... a zítra? 


| Nejprve multiplayer 
: Existují ale už i první experimenty 
: s využitím řeči v internetovém multi- 


playeru. Ostatně John Burtovitch, šéf 


: vývoje firmy NovaLogic, k tomu říká: 
: „Hlasová komunikace může probíhat 
: přes 28,8 modem. Technologie VON 
: vyžaduje jen minimální přenosovou 


kapacitu. Využíváme pokročilé systé- 
my komprese zvuku, aniž bychom 


: museli příliš snižovat jeho kvalitu.“ 
: F-22 Lightning a některé další hry si 
: tak můžete zahrát i s mikrofonem — 


je tu ale jedno velké omezení, sou- 


© časně spolu mohou hovořit jen dva 
: hráči. I to by se ale v budoucnu mělo 


změnit. 


A co na to počítač? 
Že mlčí? 


* Nebude mlčet. „Inteligentní systémy 
| pro syntézu řeči urazily za posledních 
: deset let dlouhou cestu,“ uvažuje 


Chris Norden z lon Stormu. „Výkon- 
ný počítač může nyní provádět velmi 


: věrnou syntézu hlasu, včetně emotiv- 


ních zabarvení. To by mohlo mít zce- 


: la zásadní vliv na atmosféru i hratel- 
(nost. 
. psaného textu do mluvené formy, ně- 


„Syntéza řeči znamená převod 


: kteří vývojáři přitom předpokládají, 
že již v nadcházejících letech pokročí 


: natolik, že ve hrách (ale i ve filmu) 


7 prakticky zanikne potřeba dabingu 


: skutečnými lidmi. 


Samozřejmě syntéza řeči představu- 
je jen polovinu všeho — tou druhou, 


- neméně náročnou, ovšem stejně tak 

: proveditelnou, je rozpoznávání mluve- 
: ného slova. Představte si adventure 

: hru. S postavami se bavíte prostřednic- 


tvím mikrofonu. Počítač převede vaši 


řeč do psané formy, analyzuje ji (po- 


- rovnává s odpověďmi možnými v dané 
: situaci, a vybírá tu nejpodobnější) a ná- 


sledně prostřednictvím herních posta- 
vy smysluplně a inteligentně odpovídá. 
Pravda, podobné systémy jsou dnes 
stále spíše ve stadiu výzkumu a vývoje 
- ale proboha kde byly 3D akcelerátory 
před pouhými šesti lety? 


. Inteligence 
| neuronových sítí 


a neurčitá logika 
Umělá inteligence (AI) je jedním 

z nejkritizovanějších prvků 
počítačových her. A není divu, 
soupeřit se spontánností, rychlostí, 
ale i nevyzpytatelností a nepře- 
dvídatelností inteligence lidské 
(nemluvě o vrozené intuici) je 


; opravdu těžký úkol. Možnou pomoc 


by ale herní designéři mohli hledat 


. postupech, které definovala 
: matematická věda již před dlouhou 


dobou a které snad nahradí onen 
nedokonalý a často kritizovaný 
princip „if then“ ( if: then lze do 
lidské řeči převést asi jako „jestliže se 
stane X: pak proveď Y“). 


Inteligence neuronových sítí se 
snaží simulovat aktivitu lidského 
mozku vytvořením umělé inteligence, 
ovlivňované různými „stavy mysli“, 
čímž se otevírají nové alternativy 
v rozhodování. „Umělá inteligence 
v Deus Ex bude rozhodně patřit me- 
zi ty nejpokročilejší, jaké se v počíta- 
čových RPG hrách dosud objevily,“ 
prohlašuje Harvey Smith z lon Stor- 
mu. „NPC (postavy, které ovládá po- 
čítač) budou schopny mít několik 
rozličných 'stavů vědomí', aby mohly 
lépe reagovat na dění ve svém okolí. 
Na jisté podněty budou umět reago- 
vat různě — a podle způsobu, jakým 


© se postava chová, rozmlouvá s vámi, 


ostatními NPC či reaguje. budete mo- 
ci usoudit, co si myslí či jakou má 
náladu.“ To znamená, že ve hře vy- 
užívající inteligence neuronový jch sítí 
tak bude například možné někoho 
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překvapit, vylekat či dokonce roze- 
smát. 


„V budoucnu by to znamenalo lep- 
ší simulaci a méně skriptování,“ říká 
Smith. „Asi největším problémem 
skriptování je jeho samotná podstata 
— jedná se o předem sepsanou řadu 
předpokládaných či předurčených 
kroků. A předurčené znamená, že 
hráč má v herním světě mnohem 
menší svobodu.“ 


Global Unit Behaviors 
Další možnost je vybavit AI množi- 
nou reakcí, které ke své aktivaci po- 
užívají jeden či více obecných pod- 
nětů přicházejících z herního pro- 
středí. „Vytvoření Global Unit Beha- 
viors umožní mnohem větší rozma- 
nitost reakcí v porovnání s tím, co 
můžeme vytvořit pomocí standardní- 
ho skriptování,“ říká Harvey Smith. 
„Pokud hráč reaguje nějakým zcela 
nepředvídatelným způsobem, skrip- 
tovaná scéna může selhat.“ 


Ve skriptovaných hrách se tak může 
stát, že hra (respektive NPC postavy) 


kávanou situaci. Pokud například vy- 
táhnete zbraň v momentě, kdy k tomu 
není žádný důvod, NPC si toho vůbec 
nemusí „všimnout“. Hra obsahující 
Global Unit Behaviors je oproti tomu 
vybavena sadou obecných informací 


: typu „zbraň znamená nebezpečí“. Her- 
: ní postava pak může reagovat způso- 

: bem odpovídajícím situaci (v závislosti 
© na ostatních podnětech se může rozčí- 
: lit, utéct nebo zaútočit apod.). 


| Neurčitá logika 

: Fuzzy Logic (což lze přeložit jako 

: neurčitá logika) je poměrně 

: komplikovaný systém využívající tzv. 
: členské funkce (membership 

: functions) a proceduru odvození 

: (inference procedure). OK, takže 

: raději názorně a česky: 


Představte si, že útočíte na nepřá- 


' telské kulometné hnízdo. Jsou v něm 
© dva vojáci vybavení kulometem (jak 

: jinak) a čelní útok logicky nepřichá- 
: zí vúvahu. V „klasické“ akční hře 

: byste se asi museli uchýlit k postup- 

* né a opatrné likvidaci obou vojáků 

: granáty, u hry využívající neurčitou 

: logiku ale můžete použít i jiný po- 

© stup. Vojáci v bunkru totiž budou 

: bojovat, jen pokud budou mít dosta- 
: tečné společné „sebevědomí“. Právě 

: sebevědomí je ona členská funkce, 

: která je v tomto případě tvořena ně- 

nezareaguje správně na nějakou neoče- : 


kolika faktory — například „dobrý vý- 


: hled“, „dostatek munice“ a „zdraví“ 


Rozhodnete se proto opatrně fin- 


govat útoky tak dlouho, až jim dojde 
: munice. Díky kouřovým granátům se 
: zhoršuje i prvek „dobrý výhled“. Na- 


: konec ještě některého z nich zraní či 
: zabije vás odstřelovač. Hodnota člen- 
- ské funkce „sebevědomí“ neustále 


klesá, až se nakonec řídící AI rozhod- 


| nea nechá oba vojáky, aby se vzdali. 


Může to znít nereálně, prvky AI, 
jako je Fuzzy Logic, ale nejsou pro 
programátory nic nového (v přístro- 


: jích typu Newton či PalmPilot se jich 
: používá již řádku let pro rozpoznává- 
: ní písma) a s jejich využitím se počítá 
: již dnes právě ve strategických a akč- 

: ních hrách. Když jsme před pár lety 


hráli Jedi Knigta, připadlo nám neu- 
věřitelné, že ve hře funguje moment 
překvapení. Nu, nebude to trvat dlou- 


: ho,a počítačoví protivníci budou pře- 
: kvapovat a strašit nás... 


. Epilog, nebo prolog? 

; Dnes hovoříme o reálně vyhlížejí- 

: cích, chovajících se a v rámci mož- 

: ností i „myslících“ herních posta- 

. vách — a za pár měsíců možná začne- 
| me uvažovat o takových detailech, 

: jako je pocení :-). Možná že to může 
' znít šíleně, ale to co dnes straší prů- 

: měrné herce v Hollywoodu (k nero- 
: zeznání podobné alternativám vytvo- 
: řeným počítačem), znamená pro nás 


jen jedno — hezčí, reálnější a snad 


: 1 zábavnější hry, které nás v budouc- 
© nu čekají. 


Lukáš Erben 
90237 
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1. Jaká je vaše nejočekávanější hra 
a proč? 


2. Jak budou podle vás vypadat hry 
v roce 2000, v čem se především 
změní oproti současným? 


3. Jak budou podle vás vypadat hry 
za nějakých 15 let? 


ODPOVĚDI 
Viktor Bocan 


1. Ze strategií 
se nemohu 
dočkat Sho- 
guna — mo- 
numentální 
bitvy v pro- 
středí feudál 
ního Japon- 
ska tu ještě nebyly. A z ostatních žán- 
rů se snad dožiji kvalitní PC bojovky 
v podobě Fighting Force 2. 


2. Určitě ten rok nevidím jako něja- 
ký mezník, prostě budou pokračovat 
trendy které existují — multiplayer 
přes internet, 3D grafika, hezčí efek- 
ty a bohužel i směřování k širším 
masám, což může konkrétně u stra- 
tegií znamenat větší akčnost, barev- 
nost a více efektů za cenu snížení 
taktických nároků a nutnosti nejdřív 
myslet, a pak teprve klikat. Pravý 
zlom přijde až v okamžiku, kdy 
opustíme myš a klávesnici — ostatně, 
hrací automaty už na tuto cestu vy- 
kročily. 


3. Je přece úplně jasné, čemu patří 
budoucnost — virtuální realitě. A tak 
se ve Warcraftu XIV budete nad bo- 
jištěm prohánět na létajícím koberci, 
z Half-life X vám naskočí pravá vy- 
rážka a při Lule: The Sexy Empire 
VI... 


Bob Koutský“ 


1. Co se si- 
mulátorů tý- 

če, hodněse. 
těším B-17 HH, 
který má ob- 
rovský poten- 
ciál, ale i rizi- 
ko propadá- - 
ku. Pakasi 8) 8 

na Harpoon 4, moderní námořní bit- 
vy jsou, alespoň pro mne, hodně + 
atraktivní, : P 


2. Vypadá to, že autoři si začínají 
pomalu ale jistě uvědomovat, že 
technické zpracování není vše, že na 
prvním místě by měla být hratelnost 
a dobré a originální nápady. V simu- 
látorech se toho na první pohled asi 
moc nezmění — pořád odstartujete, 
někam poletíte, někoho sestřelíte 

a možná se vrátíte. Ale na druhý po- 
hled nás čekají skvělé změny. Inteli- 


gence nepřátel, dynamické bojiště 

a hlavně pořádný multiplayer po in- 
ternetu — už aby měl internet pořád- 
nou přenosovou kapacitu. 


3. Já pevně doufám, že už to dojde 
tak daleko, že pokroky ve virtuální 
realitě a jejím propojení s nervovou 
soustavou umožní, aby herní čas ply- 
nul pomaleji než čas reálný. 


Tomáš 
Varoščák 


1. Není snad- 
nější otázka 
pro příznivce 
RPG. Diablo 
II je jasně na 
špici, z ad- 
ventur zase 
vede na celé 
čáře Gabriel Knight III a ostatním 
kolegům bych záviděl snad jen Tibe- 
rian Sun. 


2. V příštím roce bude vývoj pokračo- 
vat stejným směrem jako letos, a bude 
tomu tak dlouho, dokud nepřijde ně- 
jaká revoluční technologie.Třeba her- 
ní implantáty, různé fyzické propojo- 
vání hráčů s počítači atp. Do té doby 
se ale budou vývojáři držet osvědče- 
ných principů a zlepšení dozná jen 
grafika a zvuky. Ostatně jak by mohly 
technické pokroky měnit kvalitu pří- 
běhu? 


3. Viděl bych to asi tak, že hráč bude 
napojen na svůj herní stroj, a mezi 
oběma povedou různé hadičky, tru- 
bičky a kablíky. Některými se bude 
pohybovat software, jinými poteče do 
hráčova organismu droga. 


Lukáš Erben 


1. Ve spor- 
tech je to po- 
sledních pár 
let pořád to 
samé. Ale 
mám-li si vy- 
brat svého 
osobního fa- 
vorita, pak 
FIFA 2000. 
Co se zbytku herního spektra týče, 
tak System Shock 2. 


2. Rok 2000 je velmi blízká budouc- 
nost, takže nečekejte žádné převraty 
či revoluční změny. Určitě se dočká- 
me vydání mnoha zajímavých týmo- 
vě-taktických her (typu Team Fort- 


j> „„ress 2 či Unreal Tournament) — ty 


čeká obrovský boom. Většina her 
bude vyvíjena pro hraní v rozlišení 
1024 x 768 a výš. Ve sportech se do- 
čkáme největších změn v oblasti ani- 
mace hráčů a samozřejmě vylepšová- 
ní grafiky a fyziky v závodních 
hrách. 


3. Za patnáct let si už nikdo nevzpo- 
mene, co je 2D grafika, CD-ROM, 


klávesnice či papírový herní časopis. 
A bůh ví, na co všechno si po těch le- 
tech díky porouchaným digitálním di- 
ářům a dalším chybám počítačů ne- 
vzpomeneme. 


Karel Papík 


1. Já osobně 
se nejvíce tě- 
ším na Vam- 
pire The 
Masguerade: 
Redemption, 
protože jsem 
kdysi hrával 


originální pa- 
pírovou verzi a dodnes to pokládám 
za jeden ze svých nejlepších herních 
zážitků vůbec. 


2. Mám pocit, že herní hardware se 
vyvíjí mnohem rychleji než invence 
designérů a tvůrců her vůbec. To je 
stejný trend, jaký lze vysledovat i ve 
filmu či literatuře. Takže si myslím, že 
i příští rok se objeví Ouakové a Half 
-Lifové, jen rozlišení bude větší, mo- 
nitory o pár palců nakynou, ale hry 
budou vycházet podobné jako dosud. 
Nic převratného se nestane, tvůrčí 
impotence potrvá. 


3. V roce 2015 se opět objeví Oua- 
kové a Half-Lifové, jen rozlišení bu- 
de větší, monitory o pár palců naky- 
nou, ale hry budou vycházet podob- 
né jako dosud. Nic převratného se 
nestane, tvůrčí impotence potrvá. 
Ehm. 


Jan Modrák 


1. Těžko mo- 
hu vybrat jen 
jeden kousek 
= v nejbližší 
době to je sa- 
mozřejmě 
Ouake III 
Arena a Duke Nukem Forever, ve 
vzdálenější Half-Life 2, ale třeba 

i ohromně originální T/e Sims. 


2. Ve 3D akcích se díkybohu vedle 
multiplayerových her zachovají i titu- 
ly s důrazem na příběh, čemuž do 
značné míry vděčíme Half-Lifu, který 
dokázal, že to lidi pořád táhne. Jinak 
myslím, že se dočkáme razantních 
zlepšeních v technologii a minimálně 
dvojnásobně rychlých procesorů, vel- 
kých pamětí a výkonných akceleráto- 
rů. Snad také konečně alespoň tro- 
chu většího standardizování softwaru 
i hardwaru (ne že bych fandil Micro- 
softu). 


3. Já na virtuální realitu v žádném pří- 
padě nevěřím, na monitorech se však 
reality rozhodně dočkáme. Podobně 
dlouhá však byla i cesta od Pac-Ma- 
na k Unrealu, takže možné je vše. 
Ale za toho Half-Life X bych se ne- 
zlobil... 


STORY 
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ŽehýiČhy pm 
ČESKÁ REPUBLIKA 
. Need for Speed 4 (EA) 
. Ve stínu havrana (Cinemax) 
„ SW: E I The Phantom Menace 
(Activision) 
4. Polda (Zima Software) 
5. Expendable (Rage) 


VELKÁ BRITÁNIE 

„Total Annihilation: Kingdoms (GT) 

„ Dungeon Keeper 2 ( 

. Championship Manager 3 (Eidos) 

„SW I The Phantom Menace 
(Activision) 

, Outcast (Infogrames) 


1 
2 
3 
4 


USA 
1. SW: EI The Phantom Menace 
(LucasArts) 
2. Mech Warrior 3 (Hasbro) 
„ SW: EI Racer (LucasArts) 
„ RollerCoaster Tycoon (Hasbro) 
„ Rainbow Six Gold Ed. (Red Storm) 


Tento měsíc jsou jediným pojítkem 
Star Wars, a tak se pozastavím pouze 
nad tím, že v americké TOP 10 je ten- 
tokrát jediný mainstreamový titul, a to 
Monopoly — jinak zde naleznete skvě- 
lé pecky Might and Magic VII, Aliens 
vs. Predator, SimCity 3000 a novou 
Civilizaci. 


Společnost JRC 

ček 30 nejúspěšnějších her první 
pololetí. Na PC samozřejmě zví 

Polda, k iž trhnul všechny 

dy, na druhém místě jej následuje Sim- 
City 3000, dále Baldur's Gate, 
HOMM5 a Horké léto, jehož prodej se 
teď, v horkém létě, určitě ještě zv; 


Novinky 


Pokračování Starsiege Tribes 
Společnost Dynamix oznámila pokračová- 
ní multiplayerové on-line hry Starsiege 
Tribes nazvané Tribes Extreme. Hlavní 
změna spočívá především v singleplayeru, 
i když internet a LAN multiplayer zůstal 
samozřejmě zachován. Podle tvůrců jsou 
singleplayer mise zaměřeny především na 
výcvik a zdokonalování hráče v týmové 
spolupráci. Sólo kampaň začínáte jako je- 
den bojovník a v průběhu misí se kromě 
dokonalejších zbraní dostanete také k po- 


čítačem ovládaným spolubojovníkům, kte- 
rým musíte rozdělit funkce na základě je- 
jich specifických vlastností (sniper, scout, 
assault, defence...). Také v multiplayero- 
vém módu naleznou veteráni Starsiege 
Tribes mnohá zlepšení (jako nové mapy 

a módy hry, například co-op proti počíta- 
čem ovládanému týmu). Tribes Extreme 


však poběží na stejném enginu jako jeho 
předchůdce a v samotném systému hry se 
také nic měnit nebude, takže spíše než 

o pokračování jde o klasické ždímání pe- 
něz v podobě mission packu. Avšak podle 
jistých zpráv by Dynamix měl zároveň pra- 
covat na pokračování v pravém slova 
smyslu, které by mělo běžet na zcela no- 
vém enginu a mělo by posunout hratelnost 
Tribes opět o něco výš. K tomuto kroku 
zřejmě velkou měrou přispěl i fakt, že 
Starsiege Tribes je podle průzkumů jedna 
z nejhranějších internetových 3D akcí, 
hned po Ouake a Half-Life, což je obrov- 
ský úspěch. 


Závody v South Parku 
Ačkoliv o přípravě hry South Park Rally 
kolují informace již pěkných pár měsíců, 
oficiální oznámení celého projektu si fir- 


| ma Acclaim odbyla až před nedávnem. 
| Hra bude zcela logicky založena na velice 
| populárním kresleném seriálu, který si zís- 


kává stále více a více sympatizantů. Vývoj 
hry si vzal na starosti tým Tantalus Inter- 
active, který je pro mne v herním světě tak 


| trochu menší neznámou. Již ze samotné 


podstaty seriálu vyplývá, že nepůjde o kla- 
sické automobilové závody, ale o závodě- 
ní typu převážně nevážně. Vybírat si bu- 


| dete moci z více než 15 charakterů, které 


se v seriálu objevují, z nichž každý bude 
mít své vlastní, originální vozítko, které 


Stručně mmm | NAVY SEALS - VZKŘÍŠENÍ 

Možná si ještě vzpomenete na 

projekt N Seals, který pro 

Sierru tvořil tým Yosemite. 

důkladném a turbulentním zemětřesení 

v únoru však byl tento tým (stejně jako 

mnoho dalších) rozpuštěn a vývojáři se roz- 

dělili k jiným projektům, případně byli pro- 
puštěni. Tím se zdálo, že historie nadějného 
projektu Navy Seals skončila. Avšak bývalý 

generální ředitel týmu Yosemite, Craig Ale- 

xander, ohlásil kc března svůj záměr 
aložit novou spole která by Navy 

Seals dokončila. Současný stav je takový, že 

na projektu opět pracuje původní tým a hle- 

dá se vydavatel projektu, kterým se má údaj- 

ně opět stát Sierra (!!!). Navy Seals je akční 

taktická hra z prostředí elitních vojenských 


skupin a 3D enginu z Unrealu. 
Odborný >m je bývalý člen jedno- 
tek Navy Seals Richard Marcinko, který je 
autorem knižní série Rough Warrior. 


KONEC SWORDS 4 SORCERY 

RPG Szwords © Sorcery: 

Come Devils, Come 

Darkness patří mezi dlouho odkládané 

— původně měla být vydána již v polovině 
loňského roku. Po dočasném zániku Virgi- 
nu si projekt vzali pod ochranná křídla ve 


INTERNETOVÝ FOTBALOVÝ MANAŽER 
Společnost Anco je známá především pro 
své fotbalové produkty. Série Kick Off kdy- 
si patřila mezi absolutní špičku, ale posled- 
ní edice n 

Gremlinu či Eidosu ani po kotníky, 

platí o man u Player Manager Season 
- Player Mana- 


Westwoodu, dnes však autoři, tým Heuris- 
tic Park v čele s D. W. Bradleyem, autorem 


avné RPG 
ili změnu 


čtvrtého, pátého o dílu 
ger nepatřil mezi 

jak se zdá, jde do sebe a p 
ním projektem. Firma totiž oh 

Player Manager 2000 Online, který 

založen na internetu. Dosud byl multiplayer 


nestihnou na E3 slibovar 
„léto 99“. 
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ermín vydání 


přesně vystihuje jeho osobnost. Například 
dědeček bude jezdit ve vylepšené verzi 
svého kolečkového křesla. Závodníci bu- 


WORK IN PROGRESS 


dou také disponovat ojedinělými speciál- 
ními pohyby či manévry, které poslouží 
k ničení protivníků jako krysy, čokoládo- 
vé slané kuličky a další. Kromě single zá- 
vodu nebude opomenut ani multiplayer 
mód, který se bude skládat z klasických 
závodů a kooperace. Již nyní je jasné, že 
v případě South Park Rally nepůjde 

o kdovíjak úspěšný titul. Ostatně i autoři 
tvrdí, že jde o přesně cílený záměr směřu- 
jící k fandům seriálu. Ti si jistě budou li- 
bovat. 


Princův nový kabát 


Vydání Prince of Persia 3D se kvapem blí- 


ží a my si nyní otloukáme hlavy o zeď, ne- 
boť jsme se za celou naši existenci o této 
ambiciózní hře zapomněli zmínit. A při- 
tom si toto třetí pokračování velice slavné 
série pozornost jistě zaslouží. Vždyť první 
dva díly zaujaly opravdu mnoho lidí. 
Doslova revoluční byl hned první díl, který 
se Jordanu Mechnerovi vydařil náramně. 
Společně se svým bratrem (alespoň mys- 
lím, že to byl jeho bratr) vytvořili na teh- 
dejší dobu (zhruba deset let tomu nazad) 
hru dokonalou takřka ve všech směrech. 
Prince of Persia vynikal neuvěřitelnou 
hratelností, dokázal skvěle skloubit řešení 
hádanek s akčnějšími částmi a navíc obsa- 
hoval naprosto úžasnou animaci hlavní 
postavičky. Tenkrát samozřejmě ještě ne- 
existoval žádný motion-capturing, a tak 
bratři Mechnerové spoustu hodin prosedě- 
li na lavičce u dětského hřiště a bedlivě 
sledovali veškeré pohyby, které pak přene- 


© RPG ze Spanělska 
| Naprosto neznámý španělský tým Rebel 

| Act Studios se dal dohromady s firmou 

| Gremlin spadající momentálně pod expan- 
| dující francouzskou společnost Infogrames 
| a připravují spolu poměrně zajímavý pro- 

| jekt v podobně hry s názvem Blade. Po- 

| kud si někteří z vás ihned vybavili Wesley- 


| sli do počítače. Pak přišla dvojka, jež 

| úspěch ještě prohloubila, a po ní bylo ti- 

© cho. Až po několika letech Prince opět 

| přichází. Pro skalní fandy však bude spíše 
' zklamáním, neboť hra, věrna trendu 90. 

' let, bude kompletně přenesena do 3D pro- 
| středí, což jí dává naprosto odlišný rozměr. 
| S tím souvisí také nutná změna grafické 

' stránky hry, která zatím nevypadá nijak 

| zle. Samotná idea hry zůstane nezměněna, 
| takže i tentokrát si budete muset poradit 

| s padouchem, jenž unesl milovanou prin- 

© ceznu. Hlavní postava by se kromě klasic- 
: kého běhání, skákání a bojování měla na- 
| učit i některé nové dovednosti, které se vy 
© budete snažit využít v přibližně patnácti 

| rozsáhlých úrovních. Stejně jako v minu- 

' lých dílech se budete muset prokousávat 

' řadou logických záhad, vyhýbat se nastra- 
| Ženým pastím a také cestovat na létajícím 

' koberci, který v Persii nemůže chybět. 

| Kdysi prvotřídní hopsačka byla v průběhu 


: těch několika let přetvořena ve zcela no- 

| vou hru, jež hodlá konkurovat i akčním 

| adventurám. Je jisté, že mnoho fanoušků 

| originálních „princů“ bude znechuceno — 
' stejně tak jich však hodně bude nadšeno. 

| Která skupina bude větší, se ukáže již tuto 
| zimu, kdy by se měl Prince of Persia 3D 

© po dlouhé době konečně ukázat v celé své 
| kráse. 


NOVINKY 


Stalo SE.. mmm 


srpen 1997 — Krátce po odchodu 

z Bullfrogu dává Molyneux před Nin- 
tendem, Sony a dalšími herními gigan- 
ty přednost tvůrčí volnosti a zakládá 
tým Lionhead Studios. Prvním projek- 
tem je Black White. 


12. srpna 1981 — IBM ohlásila svůj 
nový počítač s procesorem Intel 8088 
a cenou 1 565 dolarů. Základní sy- 
stém nabízí 64 KB RAM, 40 KB ROM, 
5,25" disketovou mechaniku a operač- 
ní systém Microsoft DOS. 


18. srpna 1995 — V ame- 
rických kinech má premi- 
éru jeden z prvních filmů 
vytvořených na motivy 
počítačové hry, Mortal 
Kombat. Za první víkend 
vydělává 23 milionů do- 
larů, takže není divu, že jej o dva roky 
později následuje druhý díl. 


24. srpna 1995 — Po dvou letech slibů 
Microsoft konečně uvádí na trh ope- 
rační systém Windows 95. Vydání pro- 
vází nevídaná reklamní kampaň (MS 
například proplácí kompletní náklad 
britských Timesů, které jsou v trafi- 
kách zdarma — samozřejmě s náležitou 
reklamou na Win 95) a Microsoft pro- 
dává milion kusů za pouhé čtyři dny. 


srpen 1987 — Jubilejní 
20. číslo britského maga- 
zínu Your Sinclair roz- 
hodně neobsahovalo ta- 
kovou žeň kvalitních her 
jako toto číslo GameSta- 
ru. I když kdo Ví, zda si 
někdo za deset let vzpomene na ně- 
kterou z her, které dnes dostaly přes 
90% — podobně upadly v zapomnění 
devítkové hry z tehdejšího YS — Thing 
Bounces Back, The Final Matrix, 
Tai-Pan, Killed Until Dead, Exolon 
a Deathscape. V žebříčku obliby stále 
vede BMX Simulator. 


GameStar 


ve fotbalových manažerech založen na stří- 
dání hráčů u jednoho počítače či v omeze- 
ném počtu na síti, zde můžeme očekávat 
rozsáhlé ligové klání, kde každý tým vede 
živý protihráč. Myslím, že systém postupu 

z okresní soutěže do první ligy může být 
ohromně zajímavý, stejně jako výměna 

a prodej hráčů. Uvidíme, co se z toho vy- 
klube, konkrétní informace o termínu vydá- 


ní zatím bohužel nejsou známy, Anco však 
hodlá projekt dokončit ještě letos. 


CO SE DĚJE S MORTYREM??? 
Problémy titulu Mortyr nebe- ——— 
rou konce. Ačkoliv Ubi Soft 
poté, co zakoupili CD-ROM 

divizi Interactive Magic, o koupi práv na 
Mortyr vůbec nemluvili, nakonec se tato 


: hra v plánech francouzské firmičky přece 

: jen objevila. Ubi Soft potvrdili, že vlastní 

: 1 práva na vydání tohoto first person titulu, 
i avšak vydat ho nehodlají. Poněkud prapo- 
i divné, že? Vysvětlení je však jednoduché. 

: Mortyr se Ubi Softu nehodí do firemní 


sbírky“ (Rayman, Tonic Trouble) kvůli 
jeho tolikrát omílaným problémům s prý 


: přehnanou brutalitou. I přes to si „fiškulí- 
: ni“ z Francie řekli, že z Mortyru vytřískat 
i peníze jdou, a to velice jednoduchým způ- 
i sobem. Prodat práva na vydání jiné firmě. 
: Přesně takto tedy bude Ubi Soft postupo- 


vat. Doufejme, že se najde nějaký vydava- 
tel, který by měl o Mortyr zájem. Jestli ne, 


: tak další alespoň trochu zajímavý titul 
: skončí na popravčím špalku. Bohužel 
: k naší škodě. 


REORGANIZACE V BLUEBYTE 


; Ačkoliv BlueByte všem sdělovacím pro- 

: středkům oznámili uzavření svých poboček 
i ve Velké Británii, zejména té v Northamp- 
i tonu, nemá prý tento akt znamenat oslabe- 


ní pozic firmy na herním trhu. Bohužel 
spousta více či méně schopných lidí tím 
ztratí svou práci, avšak je jasné, že těm 
schopnějších bude nabídnuta určitá pozice 
v „hlavním stanu“ BlueByte, který je v Ně- 
mecku. Dokonce se může stát, že někdo 

z těchto lidí se nakonec bude podílet na 
připravovaném datadisku ke strategické hře 


Settlers III, jehož podtitul zní Ouest of the 
: Amazons. Add-on byl samozřejmě pyšně 


ukazován na E3, ale možná trochu neprá- 


i vem jsme o něm zapomněli poreferovat. 
: Tak tedy, Ouest of the Amazons bude ke 


8199 GameStar 19 


NOVINKY 


BCA TV VRE V KOEI 


Toto číslo sice JE prázdninové, jinak 
však přeplněné velmi kvalitními hra- 
mi. Z pohledu hodnocení je zatím 
snad vůbec nejlepší, takže jsme i my 
měli z čeho vybírat. V zásadě to fun- 
govalo tak, že si každý hrál to své, ně- 
kolik málo her si však našlo i více zá- 
jemců. 


KINGPIN 

Ač Kingpin nakonec nedopadl zdale- 
ka nejlépe a tak jak si možná někdo 
představoval, kvality mu upřít nemů- 
žeme — obtížnost sice někoho odradi- 
la, Bludrův návod však vyřešil, a proto 
jej od soumraku do úsvitu smažil také 
Lukáš Erben a Sváťa Švec. A to ještě 
nemluvíme o deathmatchi, který za- 
ujal i ostatní. 


MIGHT AND MAGIC VII 

Honza Kálal a Tomáš Varoščák od- 
vedli s návodem a recenzí na MM7 
skvělou práci, na které je vidět, že je 
hra ohromně bavila. Spolu se Sváťou 
se předháněli v tipech, radách a názo- 
rech a v okamžiku, kdy tyto řádky čte- 
te, už hru dávno pokořili. Věříme, že 
se vám bude líbit minimálně stejně ja- 
ko jim. 


NEED FOR SPEED 4 

Alkoholový test z minulého čísla nás 
tak trochu inspiroval — tedy, ne že by- 
chom v něm pokračovali, ale rozhodli 
jsme se překonat rekord sledovaného 
subjektu ve střízlivém stavu, což po- 
chopitelně nebylo tak těžké. Multi- 
playerové jízdy v šesti lidech nás stály 
několik dní pracovního skluzu, který 
jsme pak museli pracně dohánět noč 
ními šichtami. Zatím však nic nena- 
svědčuje tomu, že bychom po uzávěr- 
ce ve smažbě N/S4 nepokračovali. 
Posílejte nám své nejlepší časy, my 
vám je překonáme ;-). 


GameStar 


ho Snipese, pak vás musím ujistit, že jste 
naprosto vedle, neboť Blade nemá se stej- 
nojmenným filmem pranic společného. 
Podle všech indicií by se mělo jednat 

o akčnější RPG obsahující 17 masivních 
úrovní, v nichž plníte rozdílné úkoly. 

S jednou ze čtyř postav (amazonka, trpas- 


lík, barbar a rytíř) tak budete muset napří- 
klad zavraždit určitou postavu či potvoru, 
nebo naopak někoho zachránit. Jako vždy 
se postavy budou odlišovat v mnoha smě- 
rech. Trpaslík například bude poměrně sil- 
ný, ale díky jeho menším nožkám i velice 
pomalý, barbar již klasicky nebude nej- 
chytřejší atd. S výběrem postavy se také 
změní samotný děj hry — vyskytnou se jiné 
situace a budou se muset řešit i odlišné há- 
danky. Velice rozsáhlá by podle autorů 
měla být interakce s okolím. Snad každý 
předmět ve hře se prý bude moci nějakým 


způsobem použít. I takové obyčejné věci 
jako židle, stoly a barely, které v případě 
velké nouze bude například možno po ne- 
přátelích hodit. „Omáčka“ zkrátka zatím 
vypadá poměrně zajímavě, jelikož však jde 
v případě Rebel Act Studios o jejich prvoti- 
nu, držel bych se s hodnocením přeci jen 


při zemi. Blade má mít premiéru kdesi ve 
třetí čtvrtině tohoto roku, což je prakticky 
za chvíli. 


Vikingové v lét 

Před pár měsíci jsme vás jen tak letmo in- 
formovali o hře Rune, která tehdy byla 
zajímavá pouze dvěma fakty. Za prvé šlo 
o tematiku Vikingů, která se na počíta- 
čích neobjevuje zase tak často, a za dru- 


: hé si autoři již tehdy nechali licencovat 


Unreal engine. Vývoj hry se mezitím do- 


stal do takové fáze, kdy si tvůrci konečně 
řekli, že nastala vhodná doba na vypuště- 
ní konkrétnějších zpráv. Jak již bylo na- 
psáno výše, celé dění se bude odehrávat 
v dobách, kdy severním ostrovům vládne 
národ Vikingů, jehož moc se neustále 
rozrůstá. Do vikingských plánů však ne- 
čekaně vstoupí cizí zlo, které si postupně 
celou populaci začíná podmaňovat. Tato 
situace nemůže nechat v klidu mladého 
válečníka Ragnara, který se vydá na ces- 
tu, na jejímž konci hodlá zlo zničit. 
Ačkoliv by zájem o licenci Unreal enginu 
mohl vzbuzovat pocit, že Rune půjde již 


svému chodu vyžadovat originál trojky 

a nabídne přibližně 10 single map a stejný 
počet multiplayer map, které budou zamě- 
řené převážně na národ Amazonek. Dále se 
objeví dvě kampaně, ve kterých si již bude 
možno vybrat z více ras, přibudou nové bu 
dovy (hovoří se přibližně o 40!!!), jednotky 
(zajímavý například bude zloděj, který bude 
sloužit zejména k prozkoumávání terénu 

a kradení nepřátelských zbraní a zlata — jak 
jinak že?) a také kouzla. Mission pack by 
se měl objevit již toto září. 


FINAL FANTASY CHCE DO HOLLYW00DU 

Série Final Fantasy je natolik populární 
(samozřejmě, že zejména v konzolovém Ja- 
ponsku), že se autoři rozhodli ji také filmo- 
vě zpracovat. S hereckými výkony si však 
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hlavy lámat nemusejí, neboť film bude tvo- 
řen jen pomocí počítačové grafiky, která 
zřejmě bude ve stejném manga stylu jako 
herní série. Ačkoliv tedy slavných herec 
kých jmen nebude tolik potřeba, pro dabing 
postav se nějaké známé obličeje již rýsují. 
Zatím se však jedná pouze o spekulace. 

Z těch opravdu hvězdných se objevují na 
příklad jména Donald Sutherland, Alec 
Baldwin či jeden z mých oblíbenců — Steve 
Buscemi. No, jsem opravdu zvědav, zda 
Sguare alespoň jednoho z nich získají. Šan 
ce je veliká, neboť z pro mne neznámých 
důvodů je dabing kreslených filmů u holly 
woodských jmen nesmírně populární. 


AMERICKÝ KONGRES JEDNAL 0 NÁSILÍ 


Po littletonském masakru se v USA takřka 


horečnatým tempem rozjelo křížové tažení 
proti násilným hrám, filmům či pornografii, 
které podle mnoha lidí mohou za zvětšující 
se kriminalitu mládeže. Projednávání změn 
zákona se dokonce na popud republikána 
Henryho Hyda, jenž se patrně snaží vetřít do 
přízně veřejnosti, dostalo až do Kongresu, 
kde se na toto téma strhla vášnivá debata, 
která končila hlasováním o přijetí dodatku, 
jenž by hry či filmy obsahující velké násilí za 
kazoval prodávat. Naštěstí pro nás a zejména 
pak pro samotné Američany nebyl přijat, 
když proti bylo 282 hlasů, zatímco pro hlaso 
valo 146 kongresmanů. Jedna bitva tedy byla 
vyhrána, avšak je celkem jisté, že v době, kdy 
je veřejnost násilnými činy mladistvých velice 
pobouřena, přijdou kroky další. Doufejme, 
že stejně tak „úspěšné“ jako tento 
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vymetenou cestičkou svých first person 


předchůdců, není tomu tak. Rune je totiž 


jednak third person akční adventura 
a jednak spíše než o nějakou velkou akci 
půjde o prozkoumávání neznámých 


a rozsáhlých světů, řešení zapeklitých há- 


danek (nějak se nám objevují stále častě- 
ji) a o bojování zblízka. Autoři se ani 
nijak netají tím, že inventář v podstatě 
nebude existovat, neboť kromě spousty 


zbraní nepůjde prý nic sebrat, což'mi při- 


padá přinejmenším podivuhodné, i když 
nutno uznat, že u typově podobných her 
(a těmi samozřejmě nejsou Doom či 
Ouake) i poměrně originální a ojedinělé. 
Snad tento hokus pokus nebude mít ně- 
jaký velký vliv na hratelnost. Z prvních 
obrázků jde docela dobře rozpoznat pří- 
tomnost Unreal enginu, který dává hře 


poměrně osobitý vzhled. I když se na Ru- 
ne pracuje již pěkných pár měsíců, datum 


vydání je prozatím stanoveno až na léto 
2000, takže HumanHead mají na pilová- 


ní a nejrůznější vylepšování ještě spoustu 


času. 


Návrat hororové série 
Alone in the Dark, série, která v podstatě 
rozjela žánr adventur s hororovým téma- 


tem, se po letech čekání opět vrací na naše 


monitory, tentokrát již ve své čtvrté rein- 


karnaci. I když, tak žhavé to zase není, ne- 
boť hra má vyjít až v pozdním období roku 


2000. Jelikož technologie od doby vydání 
třetího dílu značně pokročila, čtvrté po- 


kračování bude založeno na jiném, daleko 


lepším enginu, díky kterému prý bude pro- 


středí hry vypadat velice reálně. Stejně ja- 
ko předchozí díly, i čtyřka bude klást veli- 


TITUS „DOSTAL“ ROBOCOPA 

Francouzská společnost Titus Interactive 

si zajistila práva na kdysi velice oblíbenou 

filmovou a seriálovou postavu Robocopa. 
atím se nepodařilo zjistit, na kolik je tato zí 

„sranda“ přišla ani jaké tituly má firma 

v plánu (adventura či sport to ovšem nebu- 

dou, že?), ale je jisté, že hry s touto temati- 

kou se objeví na více platformách, PC ne- 


vyjímaje, což je pro nás patrně nejpodstat- 


nější. Snad se Robocopovi povede lépe ne- 
žli Supermanovi na Nintendo 64. 


SINGLE LEVELY PRO HALF-LIFE 

V RadioActive Software pokračují v ara- 
cích na nových single misích pro al 

pecku nedávné minulosti Half-Life. Tento 
balíček ponese název Half-Life: Chronic- 


les a bude si jej možno stáhnout pouze 
z inter ý 
nutné vlastnit Half-Life ve verzi 1.009 
a vyšší). 
amé levely z 
a ponese se ve stylu „co by se stalo, kdyb» 
se cosi v této úrovni událo, či naopak ne 
událo“. s 
úrovně 
hodně epizod bude zcela nových. Už se 
těšíte? Pak si počkejte na če 
by se tento počin měl na webu kone 
objevit. 


CHYSTÁ SE VAMPIRE 2? 

Krátce před vydáním hry Vam- 
pire: The Masguerade si v Ac- 
tivisionu již nahlas promýšlejí 


ký důraz spíše na psychologické aspekty 
nežli na nějaké bezhlavé akční radovánky. 
Vždyť strach z neznáma byl vždy tím ob- 
rovským hnacím motorem, který vás u této 
série držel tak dlouho a nutil vás jít neustá- 
le kupředu. Jelikož jsou práce na hře tepr- 
ve v plenkách, Infogrames zatím nehodlají 
prozradit celou zápletku, neboť tvrdí, že 
příběh je celým srdcem hry a odkrýt tako- 
vý skvost je prý zatím předčasné. Jediné, 
co se tedy podařilo novinářům vymámit, je 
fakt, že hra se bude odehrávat v přítom- 
nosti a že bude obsahovat množství nena- 
dálých zvratů. Stejně tak se prý bude měnit 
i chování jednotlivých osob, jež při hraní 
potkáte. Menším záporem celého projektu 
by bohužel mohl být naprosto neznámý 
tým s názvem Darkworks (jméno však k ti- 
tulu poměrně sedí), jemuž byl vývoj hry do 
mladých, zelenáčských rukou svěřen. Info- 
grames si ale svoji nejznámější sérii určitě 
ohlídají natolik, aby si neuřízli pořádnou 
ostudu. 


Pajitnov is back 
Alexej Pajitnov, tvůrce zřejmě nejlepší lo- 
gické hry všech dob, Tetris, se po několi- 

kaleté odmlce vrací zpět. A jak jinak, opět 


POZE 


s logickou hrou nazvanou Pandora's 
Box. Ovšem tentokrát půjde o věc mali- 
linko odlišnou od Tetrisu a jeho různých 
klonů. Ve hře Pandora's Box totiž budete 
cestovat po světě a na různých, nutno ří- 
ci, že opravdových místech světa řešit 


: rozdílné hádanky a skládačky, po jejichž 
| vyřešení se odhalí část mytického příběhu 


a další místo na světě, kam můžete pokra- 
čovat. Jednotlivých lokací bude opravdu 
hodně a v každé z nich se najde deset 
rozdílných hádanek. Ty samozřejmě po- 


etových stránek (pro spuštění bude 
Mnoho misí bude navazovat na 
originálního Half-Life 
Tedy jakési variace na klasi 


Half-Life. Je samozřejmé, že 


venec, kdy 


další kroky k v 
stejného jména na počítačovýc 
kách. 
kračováním se počítá takřka na sto procent. 
ležet však bude 
ního. 
vyvíjí, s obstojnou prodejností ovšem počí- 
tak si již v hrubších obrysech nastínil 
děj druhého dílu. 


tá, a 


je, nic již nebude stát v cestě ve 
ky. Na té se však bude pracovat minimálně 
jeden rok, spíše déle, takže 

těšte na díl první, který tu bu 


Hardware com OAK 
3D AKCELERÁTORY NOVÉ GENERACE 


V souvislosti s tímto tématem v 

vají zatím dva kandidáti: nVidia TNT3 

— NV10 a 3Dfx Voodoo4 — Napalm. 

A pokud mluvíme o nové skot 

ips tů, musíme si v 

ně jde. Tím nejdůležitěji 

vpřed je geometrická akcelerace, jiný- 

mi slovy akcelerace transformací 

3D objektů přímo kartou, a tím | 

veliké odlehčení procesoru, kte 

všechny maticové operace (0 ni 

ho v geometrických operacích nejde) 

musí doposavad počítat sám. Toto 

umožní více než dvojnásob 

výkonu nebo spíše dvojnásobný ná- 

růst složitosti scény (počtu po 

na scénu). To znamená například 

dvojnásobně složitější modely postav, 

terénu apod. Dalším, neméně význam- 

ným krokem je hardwarové počítání 
tel (lightmap). O tom už se ale ho- 


voří trošku méně, protože se jedná 


o velice náročné algoritmy, jejichž im- 
plementace do čipů není zrovna nej- 
jednodušší. Tyto inovace s sebou pře- 
nesou také zvýšené nároky na lokální 
paměť karty, která by se měla vi 
nout na 64-128 MB (pro srovi 
3D akcelerátory nejvyšší třídy, např. 
od 3D Labs, už dnes geometrickou 
P epienan) umějí a obsahují na kartě 
56 MB paměti). Další srovnání můž 
me provést u počtu tranzistor 3 
by měl mít neuvěřitelných 15 milionů 
tranzistorů, což je stejně, jako bude 
mít nejnovější Intel procesor — 64bito- 
vý Merced. Technologie výroby by mě- 
la být 18 mikronů, uvažuje se ale 
mikronech, frekvence by se mě- 
ly pohybovat kolem 300-350 MI 
A co je na tom všem nejzajímav 
Datum objevení na trhu: konec ro- 
ku 1999. To není překlep, na dru- 
hou stranu — pokud bychom to přelo- 
žili do, terminologie firmy 
nVidia, znamená to první kvartál 
2000... 
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žití licence stolní RPG 


Podle všeho se zdá, že s druhým po- 
la prodejnosti upíra prv- 
Tým, jenž Vampire: The Masguerade 


Autoři tvrdí, že na jednič- 
půjde navázat velice dobře a jestli 

ká odezva bude taková, jaká se plánu- 

oji dvoj- 


atím se raději 
„coby dup“. 


BITMAP BROTHERS OPĚT NA SCÉNĚ 
V dobách Amigy a raných počátků PC veli- 
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V přípravě mmm 


JMÉNO HRY 


Age of Empires 2 čtvrtletí 


3. 
Battlezone 2 3. čtvrtletí 

2. čtvrtletí 
7 


Black 8 White 
CKC: Tiberian Sun 
Daikatana 

Dark Reign 2 
Diablo II 

Deus Ex 

Drakan 

Driver 


27. srpna 
. čtvrtletí 
. čtvrtletí 
. čtvrtletí 
. čtvrtletí 
srpen 
září 

. čtvrtletí 
20. říjen 
září 


Duke Nukem Forever 
Flanker 2.0 
Flash Point 
Fly srpen 
Gabriel Knight 3 3. čtvrtletí 
Giants 4. čtvrtletí 
Gothic 3. čtvrtletí 
Half-Life: Team Fortress zář 
Half-Life: Opposing Force říjen 
Hired Guns 2 3. čtvrtletí 
Homeworld 1. čtvrtletí 
Horké léto 2. září 
Indiana Jones « Inf. Mach. zář 
Interstate '82 září 
. čtvrtletí 
4. čtvrtletí 
. čtvrtletí 
. čtvrtletí 
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. čtvrtletí 
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Max Payne 
Messiah 

Microsoft Soccer 
Panzer General 4 
Prince of Persia 3D 
Rayman 2 

Ouake III Arena 
Sims, The 

Soldier of Fortune 
SW: ForceComm 
System Shc 

Theme Park 2 
Ultima Ascension 
Unreal Tournament 
Werewolf: The Apocalypse ří 
Wheel of Time 3. čtvrtletí 
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stupem času budou stále tvrdší a tvrdší. 
A aby toho nebylo dost, navíc budou 

i omezeny časem. Určitou nápovědou 
však může být fakt, že hádanky se budou 
vždy nějakým způsobem vázat k místu, 
kde se právě nacházíte. Například v New 
Yorku se vše bude točit okolo slavné 
Empire State Bulding, v Riu zase pozná- 
te místní folklór atd. Pardora's Box by 
se v obchodech měla objevit již v průbě- 
hu září, a je jisté, že Pajitnov pro svůj 
skvělý comeback udělá maximum. 

Po všech těch krvavých střílečkách bude 
Pandora's Box minimálně vítaným roz- 
ptýlením. 


Vesmírný Descent opět po roce —— 
Od vydání hry Descent 2 již hodně vody 
uplynulo, mnoho ročních období se pro- 
střídalo, hodně změn se přihodilo u tvůrce 
samotného. Parallax se rozdělil na dva tý- 
my — Volition a Outrage, z nichž každý za- 
čal pracovat na trochu odlišných projek- 
tech ze světa Descentu. Zatímco Outrage 
zůstali věrni klasice a vydali třetí díl Des- 
centa, Volition se vrhli na titul Descent: 
Freespace, který se namísto těsných cho- 
deb odehrával ve volném vesmíru. Úspěch 
měly kupodivu projekty oba, a tak se při- 
pravuje nejen Descent 4, ale také Freespa- 
ce 2. Děj Freespace 2 bude takřka totožný 
s tím minulým, ale bude prý daleko kom- 
plexnější a bude se odehrávat o nějakých 
třicet let později. Kromě jemně doladěné- 
ho příběhu nabídne hra přes třicet nových 
misí, více lodí a zbraní, zdokonalenou 


strategickou stránku, vylepšenou grafiku 
a multiplayer. Zkrátka vše, co se od tako- 
vého pokračování očekává. Stejně jako 


v minulém dílu i tentokrát bude velice dů- 
ležitá komunikace s ostatními členy vaše- 
ho týmu a volba taktiky. Někdy může být 
výhodné bezhlavě se vrhnout do boje, ale 
na silnější protivníky, kteří již budou mít 
vylepšenou umělou inteligenci, se přeci jen 
bude muset jít chytřeji. Autoři tvrdí, že se 
již poučili z minulých chyb, a tak už ne- 
hrozí situace, kdy by Freespace 2 byl vy- 


| dán poměrně hodně „zabugován“, jako se 
© tomu stalo u jedničky. Po celém světě tak 


prý vypomůže přibližně sto beta-testerů, 
kteří hru náležitě doladí. Do konce roku 
mají ještě spoustu času. 


The Creed se blíží 


Akční adventura The Creed si již za dobu 
svého vývoje užila opravdu hodně (a co 
teprve bude následovat po jejím vydání). 
Poté co se tato hra vyvíjená australským 


týmem Insomnia, který se později přejme- 
noval na ZeroHour Studios, dostala ke gi- 
gantovi Electronic Arts, šlo to sní od desí- 
ti k pěti. Lidem z EA se totiž moc neza- 


i mlouvaly brutální scény, a tak chtěli hru 


přetvořit k obrazu svému, což se však za- 


| se nelíbilo vývojovému týmu, a tak byl 


projekt zastaven a tým bez milosti vyho- 
zen. Stalo se však něco, s čím zřejmě kon- 
zervativci z EA nepočítali. Práva na hru si 
totiž obratem zajistila společnost Midas, 


: která si s nějakou morálkou moc hlavu 


nelámala. A právě její zásluhou se může- 
me těšit na 9. září, kdy má mít The Creed 
slavnostní premiéru. Veškeré dění se ode- 
hrává v budoucnosti, a nutno dodat, že v 
opravdu kruté budoucnosti, neboť celá 
hra je přímo protknuta násilím a brutali- 
tou. Ostatně, reklamní slogany hlásající 
fráze jako „Už jsi dnes někoho zabil?“ 


ce oslavovaná herní společnost Bitmap 
Brothers opět po slabším období trošičku 
vystrkuje růžky. Firma totiž otevřela nové 
kanceláře ve 3ritánii, čímž vznikl 
prostor pro zam ní několika dalších, 
ne neznámých tváří, jejichž úkolem bude 
navázat na zašlou slávu, kterou Bitmap 
Brothers sklízeli s takovými hity jako Xe- 
non, Speedball či Chaos Engine. Těmi 


„profláknutějšími“ lidmi z branže jsou 
hlavně dva muži, a to Ed Bartlett, jenž pra- 
coval ve firmě Probe, a Adam Melbury. 


Ten prošel spíše drobnějšími firmami jako 
Psygnosis či Codemasters a jako grafik s 
podílel na titulech Micromachines V3 
TOCA. Zřejmě jediným problémem tak zů- 
stává titul, na němž hodlají v Bitmap Brot- 
hers odstartovat novou, lepší, éru. Je jím 
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totiž pokračování, kulantně ř 

povedené realtime strat 

žádné další zprávy o jiných vyvíje 
tulech zatím nejsou. A do dokončení Z2 
asi ani nebudou. 


PLÁNY S HALF-LIFE 


se dalo čekat, že Valve Software podniknou 
některé osvědčené kroky směřující k zapl- 
nění firemního prasátka. Kromě již tolikrát 
omílaného připravovaného add-onu se tak 
zřejmě ještě před jeho vydáním dočkáme 
speciální edice, která bude obsahovat jak 
iginální Half-Life se všemi patchi, tak 

multiplayer add-on Team Fortress Classic. 


Daleko lepší zprávou však je, že se podle ji- 
stých ulisních informací začíná stále 
hlasitěji hovořit o přípravách na druhém dí- 
lu. No není to bezva? 


HARLEY-DAVIDSON NA PC 

Jedna z divizí GT Interacti- 

ve, WizardWorks, se spoji- 

la s veleznámou firmou 

Harley-Davidson. Nejde 

však o fúzi v tom pravém slova smyslu, ale 
pouze o spolupráci na jednom titulu, samo- 
zřejmě motorkářském. Hra se bude jmeno- 
vat Harley-Davidson Race Across Ameri- 
ca, a jak již název napovídá, nepůjde o ti- 
síckrát omílané závodění supermoderních 
motorek na okruz ale o závod napříč 
Amerikou. Podíváte se tak například do 


vysvětlují vše. Zkrátka temná budoucnost. 
Celý příběh začíná ve vězení na transport- 
ní lodi Skandalon, která přepravuje čtyři 
velice nebezpečné zločince na planetu 
Karkaron. Na lodi je i lovec lidí Guy Wol- 


fe, jenž je chytil. V průběhu cesty dojde 

k sabotáži, kterou má na svědomí sám 
Wolfe, a celá loď exploduje. Wolfe a bru- 
tální vražedkyně Gene Matrix (celý plán 
připravila ona) uprchnou do nehostinné- 
ho města Cerberus, kde se jich už ujímáte 
vy. Hra je postavena na misích, v nichž si 
užijete jednak spousty krvavé akce 

a sprostých, necenzurovaných hlášek 

a jednak také hodně intrik. Postupně mu- 
síte kontaktovat tři znepřátelené organi- 
zace a zapojovat se do jejich akcí, abyste 
se mohli dostat z města pryč. The Creed 
obsahuje přibližně 150 misí, jejichž cílem 
je buď zavraždit někoho z jiné frakce, zís- 
kávat ilegální zbraně či nabírat do organi- 
zace nové členy. I když akční část bude 
nad tou adventurní značně převládat, na 
pozadí se prý bude rozjíždět velice zají- 
mavý příběh. Kromě single části se má 
objevit také přibližně 15 multiplayer misí, 
přičemž další si pomocí editoru budete 
moci vytvořit sami. Tak tedy, rodičové, 
pozor na září. Vydání jedné z nejbrutál- 
nějších her se rychle blíží. 


Pěkná zlodějina 

Jeden z největších hitů loňského roku, 
Thief: The Dark Project, se dočká svého 
pokračovatele. To sice není zase tak vel- 
ká novina, neboť pokračování bylo ofici- 
álně oznámeno již v průběhu letošní vý- 
stavy E3, což je už pár měsíců, ale Loo- 
king Glass vypustili nějaké nové infor- 


© mace a hlavně první obrázky, takže se 


o ně s vámi podělíme. Jak jistě víte, první 
Thief sklízel zasloužená ocenění nejen 
díky velice dobrému provedení, ale také 


' díky své originalitě, která ve 3D akcích, 

| do kterých byl Thief zařazován, zpravi- 

: dla nemívá moc prostoru. Thief totiž ne- 
| šel cestou přes hromady mrtvol, ale na- 

| opak jste se v roli zloděje spíše museli co 
| nejtišeji prokousávat jednotlivými úrov- 

: němi. Druhý díl, Thief 2: The Metal Age, 
| se tohoto kopyta bude držet i nadále, což 
| je jedině dobře, neboť fanoušci ani nic ji- 
: ného neočekávají. Thief 2 by stejně jako 
| první díl měl běžet na Dark enginu, 

| ovšem značně modifikovaném a vylepše- 


ném (je na něm vyvíjen také System 
Shock 2). Struktura misí by se neměla 
nějakým razantním způsobem měnit, při- 
být by však měly některé nové zlodějské 
nástroje, které však zatím nebyly nějak 
blížeji specifikovány. Spoustě hráčů chy- 
běl multiplayer, který se již ve dvojce ob- 


| jeví, avšak patrně pouze v kooperačním 


módu, kdy dva lidé budou muset koordi- 
novat své kroky a řešit speciálně vytvoře- 


né hádanky. Bohužel, více zpráv zatím 
nedorazilo, ale Thief 2 má vyjít až 
v březnu příštího roku, takže času je 


| opravdu habaděj. Jen připomenu, že do 


konce tohoto roku má vyjít mission 
pack, který vás na druhý díl jistě dosta- 
tečně nažhaví. A ještě jedna perlička na 
závěr. Začínají kolovat informace, že Lo- 
oking Glass mají v plánu i třetí díl. Mys- 


' lím, že po tak obrovském úspěchu by- 


chom se nemohli divit, kdyby se tato 
zpráva ukázala být pravdivou. 
Jan Modrák, Daniel Zvěřina 
90238 
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JAPONŠTÍ GIGANTI NA PC 

Myslím, že už jsme to nakousli minu- 
le, ale je to natolik zajímavé téma, že 
se vyplatí jej probrat trochu obšírněji. 
Již dva videoherní giganti ohlásili zá- 
měr vytvářet konverze svých titulů na 
PC. Po firmě Sguare, která se tak roz- 
hodla zřejmě zkušebně v případě Fi- 
nal Fantasy VII a nyní i VIII, je to 
Konami, jež uzavřela smlouvu s Mic- 
rosoftem, a také Namco. Ani v jednom 
z těchto případů nebylo zveřejněno je- 
diné jméno hry, která by se na PC mě- 
la objevit, rozhodně však jde o krok 
potěšující, protože kvalitního japon- 
ského designu není nikdy dost. Jde 

o trend, který se, jak doufáme, bude 

v budoucnosti dále prohlubovat a PC 
průmysl se dost možná stane domi- 
nantním. Ostatně, tyto názory jsou 
vlastní i některým slavným designé- 
rům, viz prognóza na jiném místě to- 
hoto GameStaru. 


(nl 


HERNÍ FIRMY NA TRÁVNÍKU 

Hry se stávají stále výnosnějším byz- 
nysem, takže není divu, že stoupají 

i investice do reklamy. O multimilio- 
nové a několikaleté smlouvě mezi Se 
g0u a prvoligovým anglickým fotbalo- 
vým týmem Arsenal jsme již informo- 
vali (Sega po 12 letech nahradila 
Sharp), Sega se však rozhodla svůj 
Dreamcast podpořit i ve Francii (AS 
Saint-Etienne) a v Itálii (Sampdoria). 
Pozadu pak nezůstal Eidos, který in- 
vestoval do druholigového Manches 
ter City a především do týmu Fl Mc- 
Laren — logo firmy se objeví na kombi 
nézách Mika Hakkinena a Davida 
Coultharda. 
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Arizonské pouště, Nové Anglie či Kalifor- 
nie, z čehož vyplývá, že okolní krajina bude 
poměrně rozmanitá. WizardWorks, ani jiné 
zdroje, zatím neposkytly informací více, 
takže se zatím nechme překvapit. Pokud 
však máte rádi divoký vítr ve vlasech a met- 
ry čtvereční vytetovány na svém těle, pak se 
zřejmě máte nač těšit. 


AVP STUFF 

Pokud jste, stejně jako mnoho dalších hrá- 
čů, byli frustrování hrou Aliens vos. Preda- 
tor, respektive nemožností ukládat během 
mise, pak vás musíme potěšit, neboť firma 
Fox Interactive po nesčetných žádostech 
konečně vydala patch, díky němuž můžete 
ukládat pozice i během mise. Patch nalez- 
nete na našem CD a upraví i nějaké další, 


spíše nepodstatné drobnosti. Další dobrá 
zpráva pro příznivce této obtížné, avšak 
skvělé hry (během tří týdnů se prodalo sko- 
ro 200 000 kopií) přišla od tvůrců, tedy tý- 
mu Rebellion, který oznámil přípravu hned 
dvou add-onů. První by měl vyjít ještě do 
konce tohoto roku a druhý by se měl podle 
plánu objevit do Velikonoc. Obrovský zá- 
jem o tuto hru také zapříčinil, že Rebellion 
již nyní vyjednává s Foxem o pokračování 
a rojí se také spekulace o převedení titulu 
na filmová plátna. Přijít k penězům je tak 
snadné :-). 


TIBERIAN SUN SPECIÁL 
Herní firmy si svým fa- 
nouškům nadbíhají, 
jak jen mohou. Samo- 


zřejmě by byl holý nesmysl se domnívat, že 
vše dělají jen pro naše dobro, ale i tak ur- 
čité věci dokážou potěšit. K jedné takové 
akci se odhodlali ve Westwoodu, když 
všem těm, kteří si přes internet předobjed- 
nají velice očekávanou realtime strategii 
Tiberian Sun, zašlou speciální limitova- 
nou „sběratelskou“ sérii. Ta bude obsaho- 
vat manuál podepsaný od celého vývojář- 
ského týmu a ručné vyřezané figurky vojá- 
ků NOD a GDI. Celá krabice bude navíc 
zabalena do stříbrné fólie a očíslována. 
Zájemci o tuto specialitku již moc Času ne- 
mají, neboť akce platí pouze do vydání ce- 
lé hry, což má podle posledních informací 
být začátkem září 
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Half-Life dal naději všem, : | 

kdo v počítačové hry ztratili víru : | 

a domnívali se, že je pryč čas orlgl- : 
nálních Civilizací a Doomů, her, | | 
které mají obrovský náskok před ; 
ostatními. Half-Life spojil snad : 
všechny herní publikace na celém : 


světě, které jej svorně vyhlásily 
hrou roku. Divíte se, že se chystá 
mission pack? 


rčitě ne - mission pac- 
ky jsou běžným doplň- 
kem všech úspěšných 
her a pro některé jich 
dokonce vzniká hned několik. 
Rekordmanem je v tomto smě- 
ru pochopitelně Ouake /, kde 


známe kromě tří oficiálních ne- ; 


spočet komerčních neoficiá|- 
ních a doslova desitky neko- 
merčních, ostatně — spousta se 
jich ještě chystá. Paradoxně je 
jasné, že Half-Life v tomto 


i směru tak úspěšný nebude. Je 

i totiž natolik unikátní a jedineč- 
: ný, natolik bezchybný a nepře- 
: konatelný, že bude jen málo 

: vývojářů a autorů investovat 

: síly do projektu, jehož cílem je 

i překonat tuto božskou dokona- 
lost. Právě to je totiž principem 
: datadisků, který se ovšem reali- 
: zuje jen výjimečně. 


Jedním z těch několika málo 
1 naivních byl tým Gearbox, vy- 


g Force 


tvořený ze členů nechvalně 
proslulého týmu Rebel Boat 
Rocker (většina pochází z 3D 
Realms), kterému Electronic 
Arts zrušili ambiciózní projekt 
Prax War, z nějž mimochodem 
mnohé použili i pro Opposing 
Force (což ostatně měl být 

i podtitul Prax War). Můžete si 
být jisti, že důvodem rozhodně 
nebyla nedostatečná kvalita 
designu hry, to by si je z ostat- 
ních naivních autorů Valve se 


Sierrou určitě nevybrali. Jak vi- 
dím, začal jsem až příliš pesi- 
misticky, tak to zkusím trochu 
napravit. Povíme si o tom, co 
vás podle autorů čeká a ne- 
mine. A tam už na pesimis- 
mus místo nezbude, právě na- 
opak. 


Opposing Force je samozřej- 
mě jimý než ostatní mission 
packy, ostatně — jako tuším 
vůbec první datadisk u nás do- 


Nejlepší mission packy pro 3D akce 


Ouake I: 
Scourge of Armagon sj 


* Rok vydání: 1997 

* Autor: Ritual 

* Cena: 999 Kč (v prodeji již pouze v kompilaci 

s druhým oficiálním a dvěma neoficiálními) 

Patnáct levelů pro singleplayer a jeden pro multi- 
player je po letech už spíše standardem, jejich 
kvalita však nikoliv — jako jeden z mála Ritual 
skutečně překonal originál, což je v případě id 
Software neuvěřitelné. Výborné pasti, nové po- 
tvory, zbraně i power-upy, zkrátka není divu, že 
je dnes Ritual tam, kde je. 


Duke Nukem: 
Plutonium Pak 


* Rok vydání: 1997 
* Autor: 3D Realms 


Blood: 
Plasma Pak 


* Rok vydání: 1997 
* Autor: Legend 


* Cena: 1 699 Kč (v prodeji již pouze v kompila- 

ci se základním Dukern, ostatními datadisky 
a návodem) 

Plutonium Pak (epizoda byla také vydána spolu 

se základní verzí v tzv. Atomic Edition) svou 

kvalitou originál doslova zadupal do země. 11 

obrovských úrovní často vychází ze známých fil- 

mů či míst (Mission Impossible, Area 51 ap.) 

a jejich design patří mezi to nejlepší, co na 3D ak- 

ce existuje. 


* Cena: JRC nenabízí 
(přes internet za 10 dolarů) 

Pokud se vám líbila hororová atmosféra a mor- 
bidní humor Bloodu, vězte, že to byl jen začátek 
- Plasma Pak je tím vším naplněn až po okraj. 
Levely jsou skvěle a odvážně navržené, navíc vel- 
mi těžké, jak se ostatně na kvalitní datadisk sluší 
a patří. Škoda že add-on pro Blood II dopadl 

o 60 % hůře. 


Wages of Sin pro Sin, Mysteries of the Sith pro Jedi Knight, Final Doom pro Dooru, Portal of Prae- 


Co ještě stojí za řeč (75 % avíce): 


vus pro Hexen II, Cryptic Passage pro Blood... 
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stává prostor v sekci preview, 
a to hned dvoustránkový. Za= 
sloužil si jej především svým 
příběhem, který je umístěn do 
stejného prostředí a času jako 
původní Half-Life. Tentokrát 
ale všechno prožíváte z pozice 
člena speciální jednotky, tedy 
jako jeden z nepřátelů Gordo- 
na Freemana z původní hry. 
Laboratoř Black Messa je 
ovšem dostatečně velká na to, 
abyste se kromě již dříve pro- 
zkoumaných lokací dočkali 

i úplně nových. Často se však 
vychází právě z nich, jedna 
část hry se například odehraje 
pod tratí z intra Half-Lifu. 
Osobně se nejvíce těším na 
okamžik, kdy mému hrdinovi 
přeběhne přes cestu samotný 
Gordon a radím vám - bacha 


Na druhém CD jsme pro vás umístili vi- 
deo z Half-Life: Opposing Force, které 


na spoušť, to bychom se také 
nemuseli dočkat druhého 
dilu :-). 


Konkrétní pozadí příběhu 
není známé, osobně jsem velmi 
zvědav právě na to, jak autoři 
v rámci příběhu chytře přemění 
záporného vojáka na kladného 
hrdinu. Podle všeho totiž půjde 
o balancování - hrdina nebude 
prezentován jako dobrák, 
ovšem bude často odkázán na 
rady a pomoc vědců a strážců 
(někteří jej budou provázet 
i delší dobu), a tak nebude 
vhodné je zabíjet. Prioritním cí- 
lem-pochopitelně zůstávají ve- 
třelci, jejichž sestava bude obo- 
hacena o nové druhy. K jejich 
destrukci se chystá celých sedm 
nových zbraní, mezi kterými se 
skví především ha- 
sák s alternativním 
módem, ve kterém 
jej budete'moci více 
rozevřít a účinněji 
udeřit. Kromě nej- 
různějších skuteč- 
ných zbraní stojí za 
zmínku využití jisté 
vetřelecké potvůrky 
jako grappling hoo- 
ku (pro neznalé — 
hák, kterým se mů- 


: fe byl hrou roku, a jak to tak 
: vypadá, Opposing Force budou 


žete vzduchem přitáhnout na 

druhý konec místnosti) známé- 
ho z CTF úprav. Údajně se za- 

pracovalo i na vylepšení již tak 
dobré umělé inteligence, takže 
určitě uvítáte pomoc ostatních 
členů speciální jednotky, kteří 

budou na mnoha místech s hr- 
dinou spolupracovat - pro tyto 
účely bude prý dokonce sloužit 
vysílačka pro přivolání pomoci. 


Ačkoliv Valve připravují H 
multiplayerový Team Fortress II, ; 
ani hra více hráčů nebude 
v Opposing Force opomenuta 
a zanedbána. Nová pravidla bo- 
hužel zatím nebyla vyzrazena, 
jisté ale je, že se dočkáte přede- ! 
vším spousty kvalitních levelů. | 
V rámci projektu „All Star“ totiž ; 
přispějí některé legendy level 
designu, například Richard „Le- 
velord“ Grey z Ritualu, takže 
vskutku nečekejte kompromisy, 
ale jen to nejlepší. 


Je potěšující, že se i v data- 
discích objevují odvážné a ori- 
ginální myšlenky, a pak samo- 
zřejmě není divu, že si zaslouží 
odpovídající pozornost. Half-Li- ; 


1 minimálně mission packem ro- 


: ku. Singleplayerových 3D akcí 

+ navíc letos nebude zas tolik, 
takže se těšme o to více. Možná 
: přijde i muž s kufříkem. 


Jan Modrák 
9.0239 


CO 


Žánr: 3D akce 

Vyvíjí: Gearbox/Valve 

Vydává: Sierra 

Plánované dokončení: říjen 1999 


| l l J | 


jak se zdá nezůstane v jejím stínu a nabídne mnoho 
nového nebo alespoň stejně dobrého. A to se v pří- 
padě Half-Life bere všemi deseti! 


Hotovo z 


První dojem 


PREVIEW 


Star Trek mánie 


Star Trek je fenomén nemající za dobu své více 
než třicetileté existence ve filmové a televizní 
zábavě obdoby. Devět celovečerních filmů, 


4 (a půl) televizní seriály, nesčetné množství ; 


knížek a komiksů, to všechno tvoří příběh ; 
jedinečně spjatý s pozitivní myšlenkou o dobro- : 


družství lidstva ve vesmíru. : 


ení žádným překva- 

pením, že Star Trek 

začíná pronikat i do 

herního odvětví. Za- 
tímco „konkurenční“ Lucasovy 
Star Wars jsou na našich mo- 
nitorech už několik let jako 
doma, Roddenberryho Star 
Trek nastupoval pouze po ma- 
lých krůčcích. Nyní ovšem při- 
chází s opravdovou ofenzivní 
vlnou. V přípravě je celých 7 
herních titulů ze světa Star 
Trek a my se na ně právě teď 
společně podíváme. 


Star Trek: 
Insurrection 


V posledních několika letech je | 


dobrým zvykem vytvořit hru 


Star Trek: Insurrection 
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: podle nového Star Trek filmu. 
: Výjimkou nebude ani zatím 

i poslední Star Trek: Insurrec- 

: tion (ST: Vzpoura), který jsme 
1 měli možnost vidět i v našich 

: kinech. Jako styl ztvárnění by- 
i la překvapivě zvolena adven- 


tura, přestože jim doba právě 
nesvědčí. Samotná hra je 
vlastně pokračováním odehrá- 
vajícím se 9 měsíců po událos- 
tech ve filmu. Hráč bude v roli 


volaného na Enterprise-E, po- 
máhat řešit nově vzniklou si- 


Zá adventure 
Vyvíj sto Studios 


Star Trek: 25th Anniversary 
(1992) 

První oficiální Star Trek hra — 
vydaná při příležitosti 25. vý- 
ročí původního seriálu. Jedná 
se o klasickou adventuru 

v kombinaci se simulačními | 
mezihrami. Vyšla i CD reedice | 

| s dabingem všech z originální- | 
ho obsazení. | 


1 tuaci na planetě „věčného 


1 mládí“. Tentokrát si skupina 
: renegátů Son'a přizvala na po- 
praporčíka Sovoka, čerstvě po- ; 


moc k ovládnutí systému Ba- 


: 'ku zákeřné Romulany, a zů- 
: stává proto na vás, jak se pod 


Plánované dokon.: Vánoce 1999 


Star Trek: Judgement Rites 
1993 


| Úspěch předchozího titulu si 
| vyžádal pokračování. Znovu 
| adventura s mírně vylepšeným 
| prostředím simulátoru. Taktéž 
| po čase vydáno jako CD verze 
| s dabingem původní posádky. 


křídly kapitána Picarda s pro- 
blémem vypořádáte. 


Oproti většině ostatních 


i adventur je ST: Insurrection 


rozdělena do deseti samostat- 
ných misí. Každou z nich vás 
bude provázet někdo z vyšších 
důstojníků Enterprise. Svou 
účast na projektu potvrdil Pat- 
rick Stewart (kapitán Picard) 

a Brent Spiner (nadporučík 
Data). Během plnění nejrůz- 
nějších úkolů navštívíte řadu 
lokací známých z filmu, ale 

i několik úplně nových. Pozadí 
jsou předrenderována, váš 
hrdina a další aktivní elementy 
jsou však 3D modely. Z toho 

je zjevné, že hra podporuje 3D 
akceleraci. Autoři díky to- 

mu slibují vizuální efekty 

v adventurách dosud nevi- 
děné. Rádi se necháme pře- 
kvapit. 


Hotovo z 80 


První dojem - Velmi dobrý 


Star Trek The Next Genera- 
tion: A Final Unity (1995) 
Všechny ve své době příjemně 
překvapila svou propracovanou 
adventurní částí. Při vesmírných 
bitvách opět nechyběly prvky 3D 
simulace. Tentokrát se již kor- 
midla chopila posádka seriálu ST 
NG v čele s kapitánem Picar- 
dem. Dabing postav pravými her- 
ci byl již samozřejmostí, 


Star Trek: 
Starfleet 
Command 

Jednou z nedílných součástí 
Star Treku jsou vesmírné bitvy. 
Toho si jsou dobře vědomi u In- 
terplay, proto připravují hru 
Star Trek: Starfleet Command. 
Ve hře se chopíte velení nad 
svou lodí, případně až tříčlen- 
nou skupinou plavidel, a plníte 
úkoly zadané „Velitelstvím : 
Hvězdné flotily“. Abych byl : 
přesnější, velitelstvím jedné ze 


Star Trek: Starfleet Command 


šesti volitelných ras. Na výběr 
t jsou Klingoni, Romulané, Hydra, 


Gornové, Lyrani a samozřejmě 


: Federace. Skalní ST fandy jistě 


Žánr: strategie 


i potěší, že titul je do značné míry 


inspirovaný oblíbenou stolní 
hrou Starfleet Battles. Pravidla 


1 jsou však příslušně modifiková- 


na pro zvýšení hratelnosti na 
počítačích. 


Ve hře se nachází single 
kampaň za každou ze šesti ras. 
Začínáte jako mladý kapitán po- 
stupně si získávající prestiž 
a tím i silnější arzenál. Variabili- 
tu singleplayeru zaručuje systém 


: „Dynaverse“, který má na sta- 


Vydává: Interplay 
Plánované dokon.: léto 1999 


: 


rosti dynamicky generované 


: scénáře. Nechybí ani multiplay- 
er, přičemž soupeřit lze až v šes- 
ti hráčích po síti či internetu. 


Hotovo ze 70 % 


Star Trek: 
Armada 

Herního potenciálu vesmírných 
bitev chtějí využít i u Activi- 
sion. Star Trek: Armada jde však 


Star Trek: ; 
New Worlds 

Pokud vás baví klasické realti- 
me strategie na způsob Star- 


Star Trek: New Worlds 


Star Trek Deep Space Nine: 
The Harbinger (1996) 
Adventura plná předrenderova- 
ných scén a postav. Hrdinou 
oproti očekávání nebyl nikdo 
známý z posádky, ale nově pří- 
chozí mladík Bannik řešící 
vraždu ambasadora Karriga. 
Osobnosti ze seriálu zde však 
vystupují jako NPC, takže fa- 
noušci o své nepřišli. 


Vyvíjí: 14 Degrees East 


trochu jinou cestou. Spoléhá 

totiž na současnou popularitu 
realtime strategií. Navíc se na- 
bízí v kvalitním 3D zpracování, 


a to vždy potěší (hlavně majite- : 


le 3D akcelerátorů :-). Hra začí- 
ná v momentě třetí invaze Bor- 
gů. Hrozba asimilace otřese ce- 
lým Alfa kvadrantem a řada 
dosud nepřátelských ras je ná- 
hle ochotna kooperovat. V pří- 
běhu vystupují Klingoni, Romu- 
lané, Federace a Borgové, při- 
čemž každá z ras má svou 
vlastní kampaň. Po zkompleto- 


Zánr: realtime strategie 


Vyvíjí: Activision 


craftu, je právě Star 
Trek: New Worlds hra 
pro vás. Na začátku si 
zvolíte jednu ze tří 
nabízených ras (Fede- 
race, Klingoni, Romu- 
lané) a vaším úkolem 
bude vystavět soběs- 
tačnou a obrany- 
schopnou kolonii. 
Čeká na vás náročné 
získávání surovin, 
stavba budov i mon- 
táž jednotek. Hlavní hybnou 


: silou pokroku však bude péče 
: o kolonisty. Každý z nich bude 


mít vlastní jméno a zlepšující 


Žánr: realtime strategie 
Vyvíjí: 14 Degrees East 


Star Trek: Klingon (1996) 
Horečka interaktivních filmů 
zasáhla i Star Trek. Tento titul 
nelze považovat za hru v pra- 
vém slova smyslu. Jedná se 

o pouhou zdigitalizovanou epi- 


| 
ý č ji | 
zodu s občasnou možností vol- 


by děje. Fanoušky snad potěší 
scény režírované J. Frakesem, 
známým všem jako komandér 
Riker. 


| 


: vání všech čtyř se zpřístupní 

: společná závěrečná mise, v níž 
: se proti Borgům tři ostatní 

: strany spojí. Mezi boji nebudou 


Vydává: Activision 
Plánované dokon.: 1999 


se statistiky. Věřte, že bez 
zdatného pilota vám bude se- 
bevyzbrojenější tank k ničemu. 


Hra je podle 
současného 
trendu provede- 
na ve 3D enginu. 
Autoři slibují 
propracovaný 
systém kamer 
a pohledů, které 
by měly přispět 
ke snadnému 
ovládání. Multi- 
player je u hry 
tohoto typu nut- 


Vydává: Interplay 
Plánované dokon.: říjen 1999 


Star Trek: Borg (1997) 

I tento multimediální produkt 

| má pramálo společného se hra- 
ním, jak jej dnes chápeme. 
Opět se sice jedná o filmařsky 
zdatně zvládnuté dílo, ve kte- 
rém svým výkonem zaujme pře- 
devším John DeLancie („O“). 
To ovšem absenci hráčské in- 
terakce nevyváží. 


První dojem - Dobrý 


chybět filmové sekvence 
s herci ze seriálu. 


Podle slov tvůrců je hlav- 
ní důraz kladen na „umění 
bitvy“. Jediným zdrojem ma- 
teriálu ve hře je dilithium 
vytěžené z asteroidů. Z něho 
si hráč „staví“ nové lodě 
a základny. Své budovatel- 
ské ambice tedy zřejmě pří- 
liš neuplatníte. To však jistě ne- 


: zabrání soubojechtivým z vás 
: rozdat si to proti sobě v osmi 


: hráčích po síti či internetu. 


Hotovo ze 70 % 
První dojem - Velmi dobrý 


i ností. Podporovány jsou 
! deathmatch i teamplay až šes- 


i 
: 


ti hráčů. 


Hotovo z 80 % 
První dojem - Výborný 


Star Trek: Generations (1997) 
Akčněji zaměřená 3D hra 

z vlastního pohledu s prvky ad- 
ventury. Hra volně kopíruje děj 
stejnojmenného filmu. Bohužel 
nesklidila očekávaný úspěch 
zejména kvůli přílišné zastara- 
losti enginu. 
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PREVIEW 


PREVIEW 


Star Trek: 
Klingon 
Academy 

Řada z nás si oblíbila vesmírný 
simulátor Starfleet Academy. 


Star Trek Deep 
Space Nine: 

The Fallen 

Ani žánr 3D akcí se Star Treku 
nevyhne a podle všeho je to 
velmi dobře. Simon čt Schuster 
přicházejí se svou druhou hrou 


ce Nine, tentokrát s podtitulem 
The Fallen. Půjde o takzvanou 
3D akci z pohledu třetí osoby, 
tedy obdobného stylu jako na- 
příklad Tomb Raider. Pro hru 
byl licencován engine Unrealu, 
z čehož plyne záruka kvalitní 
technologie. Autoři se tak mo- 


Star Trek 
Vovager: 

Elite Force 

Je vidět, že i Activision si uvědo- 
muje současnou popularitu 3D 
akcí, a tak pro svůj Star Trek Voya- 


z prostředí Star Trek: Deep Spa- 


Star Trek: Starfleet Academy + 
Chekov's Lost Missions (1997-8) 
Vesmírný simulátor podložený 
kvalitním příběhem. Za zmínku 
stojí i doprovodné filmové se- 

| kvence, v nichž se objevili ně- 
kteří herci z původního obsaze- 
ní. Díky úspěchu vyšel datadisk 
| přidávající nové mise a rozšiřují- 
| cí multiplayer pravidla. Na svou 
| dobu velmi povedené dílko. 


Star Trek: Klingon Academy 


i hou plně věnovat tvorbě příbě- 
1 hu a dolaďování multiplayeru. 


Star Trek DSN: The Fallen 


ji | Uvízne v gravimetrické kapse, 
! akdyžvní zjistí přítomnost ně- 


: kolika dalších lodí, pošle na je- 
i jich paluby sérii výsadků. Tehdy 
1 se ke slovu dostává „Elite Force“, | 


ST Voyager: Elite Force 


Star Trek: Klingon Academy je 
jeho nepřímým pokračováním, 
tentokrát z pohledu druhé 
strany. Děj se odehrává před 
filmem Star Trek: The 
Undiscovered Country, kdy 
mezi Klingonskou říší a Spo- 
jenou federací planet existo- 
vala jen tenká linie neutrální 
zóny. Není proto divu, že Ří- 
še kladé velký důraz na tré- 
nink mladých bojovníků. 
Jedním z těchto čerstvých ka- 
detů je i váš hrdina jménem 
Torlek. 


Žánr: vesmírný simulátor 
Vyvíjí: 14 Degrees East 


i než třiceti různorodými 

i misemi, ve kterých se se- 
: tkáte s elitou, jako je ge- 
i nerál Chang (Christopher 
i Plummer) nebo samotný 

: kancléř celého Impéria 

: Gorkon (David Warner). 

: Příběh doprovázejí hrané 
: sekvence s obsazením vý- 
: še zmíněných filmových 

: hvězd. Letový engine byl oproti 
1 minulému dílu značně vylepšen 
: a podpora 3D akcelerátorů je 

i rovněž implementována. Na 


Hra vás provede více 


Vydává: Interplay 
Plánované dokon.: konec 1999 


kých Rudých orbů. 
S jejich pomocí chtějí 


kvadrantu otevřít svou 
domovskou červí díru. 


sí Sisko, Kira a Worf. 
Poté co si hráč vybere 
jeden z těchto tří cha- 
rakterů, čeká ho série 
misí odehrávajících se 


zlí Pah duchové do Alfa ; 


Zabránit jim v tom mu- 


: multiplayer se ani tentokrát 
1 nezapomnělo. Ba co víc, je pro 
i něj připraveno několik speciál- 


: ních lodí navíc. 


Hotovo z 80 % 
První dojem —- Výborný 


i Cardassiany, Jem'Hadary 

1 a Podvržence. Chybět ale ne- 
budou ani přátelské NPC po- 

: stavy. Je zjevné, že se zde kaž- 
: dý DS9 fanda bude citit jako 

i doma. 


E tu, ale i mimo ně. V roli nepřá- 
: tel bude ve hře vystupovat řa- 


na palubě DS9, Defian- 


: da známých ras. Za všechny 


Děj se točí okolo tří mytic- 


Žánr: 3D akce 
Vyvíjí: The Collective 


ger: Elite Force zvolil žánr akce 
z pohledu první osoby. Vývoj do- 
stali za úkol ostříleni hoši z Ra- 
ven Software, kteří již několikrát 
prokázali, jak 3D akcím rozumějí. ; 
Hra navíc díky licenci poskytnuté : 
id Softem poběží na nejmoder- 
nější technologii Ouake Ill Areny. 


A teď něco málo k ději: U. S. 
S. Voyager nešťastnou náhodou 


Zánr: 3D akce 
Vyvíjí: Raven Software 


Star Trek: Pinball (1998) 
Tento titul uvádím jen pro úpl- 
nost. Star Trek zde sloužil pou- 
ze jako téma pinballových sto- 
lů, navíc nevalné úrovně. Užije 
| si ho spíše hardcorový maniak 
do pinballu nežli trekista, ale 
dost možná ani ten ne. 


jmenujme členy Dominia: 


Vydává: Simon tt Schuster/GT 
Plánované dokon.: konec 1999 


i skupina důstojníku trénovaná 

i právě pro takovéto nebezpečné 
i situace. Jedním z členů je i váš 

i hrdina Alexander Munro. To 

1 ovšem neznamená, že se neset- 
: káte s hrdiny ze seriálu. Naopak. 


Většina se jich ve hře nachází 


Vydává: Activision 
Plánované dokon.: jaro 2000 


Star Trek: Klingon Honor 

Guard (1998) 

3D akce z vlastního pohledu po- 
| stavená na technologii Unrealu. 
| Hlavním hrdinou je mladý Klin- 
| gon, čerstvý člen speciální jedno- 
| tky plnící úkoly ve jménu Klin- 
| gonské říše. Z hlediska 3D akcí 

hra ve své době příliš neobstála, 
| ale skalní Star Trek fandové si 

v ní přesto zalíbení našli. 


Hotovo ze 70% 
První dojem - Dobrý 


: jako NPC s velmi propracovanou 
umělou inteligencí. Multiplayer 
je pojat jako simulace tréninku 
na holopalubě. Na výběr by mělo 
být z celé řady pravidel od de- 
athmatche po CTF. Po každé vir- 
tuální smrti bude hráč bezpeč- 

: nostním protokolem přenesen 

1 mimo holopalubu, kde se může 
dozbrojit a po té znovu vstoupit 
i do simulace. Každopádně pova- 
: žuji za zajímavé, že i multiplayer 
i autoři chtějí dějově zasadit do 

i prostředí Star Treku. 


: Dimitris Sianos 9.0240 


Hotovo ze 60% 
První dojem - Výborný 


Star Trek: Birth of Federation 
(1999) 

Komplexní budovatelská strate- 
gie na motivy klasického Mas- 

| ter of Orion. Ačkoli se jedná 

o vcelku novotinu, její nespor- 
né kvality si již získaly oblibu 

u celé řady hráčů. Atojakve | 
hře pro jednoho, tak v multi- 
playeru. 
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Základní multimediální model 

v naší nabídce vás určitě potěší 
nejlepším poměrem výkon/cena. 
Sestava obsahuje populární 
procesor Intel“ s vylepšeným 
výkonem, AGP 3D grafiku s pamětí 
4MB, kompletní multimediální 
výbavu včetně repro a balík 
hodnotného software. 


= AutoCont 


© procesor Intel“ 
Celeron"“ 366 MHz/128kB 


© 32 MBSDRAM 

© HDD 4.3GB UltraDMA 

© CD-ROM 40 rychlostní 

© grafika AGP ATI RagePro/4MB 
o 


audio Yamaha PCI, 
akt. repro 2x10W 


© klávesnice, myš 
© MS Windows 98 CZ 


© MSInternet Explorer, antivir 
F-Secure, slovníky angličtiny 
a němčiny Lingea Lexicon, 
Acrobat Reader, 
výuka angličtiny LANGMaster, 
kreslící program Zoner Callisto, 
CD Lexikon českého filmu, 
1 měsíc připojení k Internetu 
zdarma 


© 22 560,- s DPH/1 120,- měsíčně* 
Doporučený monitor 15" Premio... 5 780,- 


Brno - Česká 31, tel.: 05-42218617-20, Bruntál - náměstí Míru, tel.: 0646-717851, Břeclav - Husova 25, tel.: 0627-322390, Česká Lípa- Hrnčířská 2514, tel.: 0425-823160, České Budějovice - Branišovská 2, tel.: 038-46606, Český 

Těšín - Jablunkovská 1206, tel.: 0659-746972, Dačice - Antonínská 18/, tel.: 0332-420191, Děčín - Fůgnerova 353/4, tel.: 0412-511167, Frýdek-Místek - Nádražní 1100, tel.: 0658-622338, Havířov - Opletalova 608, tel.: 069-6884862, 

Havlíčkův Brod - Jihlavská 318, tel.: 0451-26544, Hradec Králové - Brněnská 375, tel.: 049-5260366, Hranice - Farní 41, tel.: 0642-203784, Cheb - náměstí Krále Jiřího 6/507, tel.: 0166-35742, Chomutov - Meisnerova 1264, tel.: 0396- 

27169, Jeseník - Masarykovo nám. 60, tel.: 0645-411248, Jihlava - Žižkova 13, tel.: 066-26163, Jindřichův Hradec - Jarošovská 433/1, tel.: 0331-321 070, Kadaň - Golovinova 1559, tel.: 0398-315288, Karlovy Vary - Truhlářská 739, 

tel.: 017-35 66 974, Kladno - Olbrachta 2618, tel.: 0312-62 70 24, Klatovy - Dobrovského 154, tel.: 0186-25277, Kolín - Kutnohorská 102, tel.: 0321-715000, Krnov - Hlubčická 5, tel.: 0652-717501, Kroměříž - Moravcova 261, tel.: 

0634-26321, Liberec - Londýnská 51/2, tel.: 048-5100325, Louny - Mírové náměstí 48, tel.: 0395-655 165, Mladá Boleslav - Tř. Václava Klementa 131, tel.: 0326-28866, Most - Fr.Halase 1443, tel.: 035-41748, Olomouc - 1. máje 29, 

tel.: 068-5224781, Opava - Masarykova 27, tel.: 0653-627 784, Ostrava - Nemocniční 12, tel.: 069-6152111, Pardubice - Jana Palacha 660, tel.: 040-6335445, Plzeň - Karlovarská 22, tel.: 019531134, 533 953, Praha 6 - Běžecká 1, 

tel.: 02-51022300, Praha 6 - Bubenečská 13, tel.: 02-24314483, Praha 4 - Na Pankráci 16, tel.: 02-61216865, Praha 8 - Pobřežní 3, IBC, tel.: 02-24835150-3, Průhonice - Hypermarket Euronova, tel./fax: 02-67751165(72680205), 

Prostějov - Plumlovská 60, tel.: 0508-330251, Přerov - Horní náměstí 24, tel.: 0641-217240, 514 87, Příbram - Kpt. Olesinského 52, tel.: 0306-20654, Rakovník - Trojanova 37, tel.: 0313-51 77 77, Roudnice nad Labem - Masarykova 

1491, tel.: 0411-837768, Slaný - Politických vězňů 1337, tel.: 0314-522038, Svitavy - ul. M. Horákové č. 46, tel.: 0461-535115, Šumperk - —- 

Žerotínova 4, tel.: 0649-216616, Tábor - Čs. armády 1667, tel.: 0361-231333, Teplice - Masarykova 27A, tel.: 0417-46128, Třinec - Vendryně a | 

243, tel.: 0659-350329, Uherské Hradiště - Tyršovo náměstí 429, tel.: 0632-3401, Ústí n. Labem - W. Churchilla 1722, tel.: 047-5259151, Ústí 

n. Orlicí- Čsl. armády 1181, tel.: 0465-557533, Valašské Meziříčí - Zašovská 750, tel.: 0651-675 654, Vyškov - Zámecká 2, tel.: 0507-22624, ( / 

Zlín - Louky 351, tel.: 067-7631202, Znojmo - Dr. M.Horákové 3a, tel.: 0624-242008, Žďár n. Sázavou - nám. Republiky 42, tel.: 0616-26741 

Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3 , 711 00 Slezská Ostrava, www.atcomp.cz © Www.autocont.cz, hot-line: 069/6152 555 
Logo Intel Inside je registrovanou ochranou známkou a Celeron je ochrannou známkou Intel Corporation. Cena je uvedena bez DPH. Splátková cena je počítána při záloze 30% a 20 měsíčních splátkách. 


ikdy jsem nevěřil, že se mi ještě © 
: soukromé očko, seděl ve své kancelá- 
: ři a poslouchal vyprávění svého prv- 

: ního klienta, magicky přitažlivé a ze- 


něco podobného může stát. 
V době, kdy revoluční grafika 
a strhující animace drtí pod 


svými ozubenými koly jakékoli ; 
: lotty Von Uberwald. S ledovým kli- 
" dem světáka v milostných vztazích 


náznaky originality, a zajímavý pří- 
běh a strhující atmosféra jsou věci, na 
které programátoři zapomněli, už 
když byli malými dětmi, jsem zažil 
opravdové herní šílenství. 


První setkání s Discgorldem Noir 
jsem si odbyl asi před týdnem. Všech- 
no začínalo poměrně nevinně. Insta- 
lace, rozběhnutí hry a první ya 
ní. Po krůčcích j jsem vplouval doh 
a úvodní animaci jsem si pouštěl “ 
konce dvakrát. Na tom není nic 
zvláštního — prostě jsem nestihl oči- 
ma sjíždět všechna ta písmenka, co 
po obrazovce běhala. 


Po krátké animaci, v níž kdosi 
rychle utíká před jakýmsi monstrem 
a přibližně po deseti patnácti vteři- 
nách padá k zemi s velkým mečem 
vcházejícím do těla někde mezi po- 


sledním žebrem a pupkem a opouště- - ží jsem m c 
: A se dočkám první z nich. s ů 


jícím ho na druhé straně, jsem se se- 
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: rozjížděl a všec 
' než jak to mohlo 
ý detektiva vidět. 


: žité výpovědi a 
: do ulic Ankh-Mc 
. přišlo na mysl, 


atmosféry hry s filme 
: jí pen vě 


známil se svou postavou. Lewton, 


roveň instinktivně nebezpečné C 


poslouchal o navrátivším se milenci 
a pomalu se dostával k jádru pudla. 
Najít Mundyho mýc 3 jýko těž- 
ký úkol. První akt h i prve 


jé 


P oukromého 


O 
(něponě y 


„ První, co mi 
1 vyrazil ze 
podobnost 
edm. Témě 


ěř 


a 


- kle. V podobě vlkodlaka jsc 


a já dohrál Discworld Noir. Tenhle zážitek 
hochopit Alespoň zatím. Zítra se vám to po- 


- Mundy. Visel ze stropu nohama na- 
: horu, měl vypíchnuté oči a v 
: ho se na zdi v záři zapadajícího slun- 
: ce blýskala krví napsaná zpráva: 


e ně- 


Azile. 


Druhý akt se již nesl ve stínu mno- 
| nejasností. Hledal se zmizelý tr- © 
slík, záhadná relikvie, bestiální 
vrah a nacházely se jen další otázky, 
topy a mrtvoly. Bohužel u jedné 


: znich se Lewton „zapomněl“ s vra- 
žednou zbraní, a tak putoval : za mří- 

že. Další dění se neslo opět v duchu 

| pátrání a na konci druhého dě 


Třetí akt začínal poněk d ne; 
m vylezl 
z vlastního hrobu a začal si povídat 


: se psem. To samozřejmě nebyl po- 
: slední úchylný okamžik, v průběhu 


hry jsem ještě potkal Smrtě, jeho 


: mladšího a menšího bratra a čtyřista 


| =. 
| 


f9 


co řnělh V ke vlkodlaka, jež 
jsem mohl libovolně střídat:s lidskou, 
jsem výborně slyšel a cítil. Mohl jsem 
poslouchat přes zavřené dveře a zjiš- 
ťovat podle pachu, kdo kde byl a kam 
šel. Vyzbrojen těmito novými pomůc- 
kami jsem se znovu pustil do práce, 
odhalil vraha a v posledním čtvrtém 
aktu zbavil Ankh-Morpork následků 
jeho konání. 


Hraní Disceworldu je nepopsatel 
ný = V zajímavý příběh 


©D GameStar CD 
Aby bylo jasno, nejsem génius a říkám to 
proto, že ten, kdo bez cizí pomoci hru-de— 
hraje, jím podle mne je. Chtěl bych touto 
cestou poděkovat konkurenci, Patryku 
Sawickimu a hlavně autorům, neboť je- 

f 

ghish.txt mi pomohl hned 
několikrát. Díky. Pro vás ostatní okamži- 
tě po dopsání recenze připravím 


hra ztrácí své kouzlo: 


kombinování nemožných věcí a 


ji kého. Vydáváte se za tou věcí 


7 a pomalu se začínáte bořit do měk- 

: kého bahna. Nejprve vám odporná 

1 masa pohltí botu, ale bez té se obe- 
jdete. Následuje další propad, tento- 
: krát je to až po pás, ale obě volné ru- 
* ce kolem sebe šmátrají tak dlouho, 

: až zachytí pevný bod a vytáhnou vás 
: ven. Blížíte se k cíli a živel je stále 


22 


: záludnější. Jednu ruku marně nata- 

: hujete po zdánlivé pomoci, ale ta na 
: poslední chvíli povolí, a 
: te do beznaděje až po k 
| vé extázi koušete z 


sklouzne- 
. Ve strašli- 
kolem sebe 
něco, Co vás za- 
áte za to, že je ko- 


le, a zažijete tu agónii i 


sledné pocity vítězství při zdánli 
absolutně nesmyslných pokusec 
Jedén příklad za všechny. Vaše p 
poznámka v notýsku je, že Mundy 
visel hlavou dolů. Další zpráva je 
„Azile“ 
li zkombinovat poslední předmět 

s poslední notickou, začínáte spojo- 
vat zprávy odzadu. Když už propa- 
dáte beznaději a říkáte si, že je to ne- 
smysl, dozvíte se, že vzhledem k to- 


J - mu, že Mundy visel hlavou dolů, 


mohl také napsat 3712V. Nepopsa- 


: telná radost, která vás po tomto ob- 
: jevu zachvátí, trvá jen do chvíle, než 


VA © 
A 


“, Protože jste právě vyzkouše“: 


HRA MĚSÍCE 
ADVENTURE/RPG 


Deádhen's oky B 


bat ol Vogeké 


| couldn“t stop myself - the scent of P 
blood made me Jose control and | transtormed 


: zjistíte, že tenhle kód vám magický 
: zámek neotevře, a tudíž se stejně ne- 
: hnete z místa. p 
-© Geniální příběh a místy dábelská —— 
: obtížnost dělají z Discworldu Noir 
: lahůdku jiné daleko převyšující. Sa- 
mozřejmě je tu i skvělá 2D grafika 
svou charakteristickou ponurostí do- 
kreslující atmosféru upadajícího měs- 
ta, geniální jazzovo-bluesová hudba 
a skvělý dabing, ale co to všechno 
znamená proti hratelnosti? Je to jen 
kapka šlehačky na obrovité červené 
jahodě. 


Že už nemůže být nic, nad čím 
bych se rozplýval? Ale může! Jak 
jsem již poznamenal, atmosféra hry 
je dost ponurá a neveselá. Doplňuje 
chování postav, které je buď tak 


. 
(1001 Golden Swords: The Complete Stny 
o Gold Syrord Throughout History“ 
a an entry on the Isortese Falchion. 
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HRA MĚSÍCE 
ADVENTURE /RPG 


trochu proradně úlisné, absolutně 
flegmatické nebo až nepříjemně 
agresivní. Výjimkou je do uší bijící 
tupost trollů a sarkasmus a ironie 
Lewtona či zabijáka Remory Selac- 
chiho. Právě slovní humor působí 
mocnou silou na vaše podvědomí 


tyz ponurosti zbytku hry. Ovšem 
největší úlevu působí některé situa- 
ce. Představte si, jak se tísníte v malé 
hrobce, otevíráte sarkofág, a uvnitř 
leží obstojně zachovalá mrtvola 
a v ruce drží něco, co by se vám moc 
hodilo. Nakláníte se pro onen před- 
mět a najednou se mrtvola zvedá... 

© Okamžitě se ze svého typického 

7+ předklonu nad klávesnicí řítíte zpět 


d 


Diseworld Noir 


Žánr: adventure 

Výrobce: Perfect Entertainment 
Vydavatel: GT Interactive 
Systém: Win 95/98 

Jazyk: angl., něm., špan., ital. 
Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ne 


Minimální konfigurace: 
P 120, 16 MB RAM, 4x CD, 
HDD 320 MB 


Optimální konfigurace: 
P 230 MMX, 32 MB RAM, 
8x CD, HDD 1 GB 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Nejlepší adventura, jakou jsem hrál za posled- 
ních několik let. A to bez jakýchkoli pochybností! 


> 


hd p a 0 3 
Luci Blacková — | 
producentka projektu 
Discworld Noir 


Proč jste se na 
užít mnohem „ser 
derované 3D prostřed 
sického ki É 

Použití pře 
ovlivnilo ně 


hry do značné míry y vyhnuly. Předren- 
derované prostředí nám umožnilo 
mnohem lépe zakomponovat stíny 
a mlhu, takže hra vypadá daleko lépe. 


Nakolik se Terry Pratchett podílel 
na vývoji hry? 

Terryho podíl na všech třech hrách 
spočíval zejména v dozoru. Ke všem 
třem přispěl skutečně velkou měrou 
(jeho spolupráce na dialozích v D 
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: te leknutím splašé 
: a repráky. Zcela 
: nete mečem a usekne 
: tosti paži. B 
: se mění nalůdí 
; promluví z 
: jste mu, ja 
a v podstatě neguje nepříjemné poci- * stech let, člal“'P 
: Žovat tím, 


do (9 já nemít ho přivázaný, honí- ; 


; bilo tuhle neuvěřitelnou, ale výbor- 
: nou změnu? 


d Noir je prostě absolutní 
aždé 10 milovníka hard- 


3 ke podle mého 
odk podobná 


2. Takže 


a hrůza v její: 
tvor zničehonic 
uje vám za to, co 
ověk po čtyřech © 
ás začne obtě- © 
ste získ: 


x 


onen talisn ipovědět pení samo. Užívejte si tedy Disc- 
hádanku. é smyš* Idu do sytosti, a pokud by si snad 
ly, a když p káže © někdo dovolil mít jinýnázor, vyzý- 
se, že čtyři s ouhá © vám ho na so boji © 

doba a m něla. Ť W) iš Varoščák 
No není F; f , 


4 


M 0255 


| 


(l Jik I$a kid to myotice What 
-© (oka choice didlhave? 


k bd A 


| 


: Takže jsme se rozhodli pro detektiv- 
: kua film Noir přispěl k vhled at 
: mosféře hry obrovskou měrou (0s 

á- | ně Blade Runner byl poctou starým 
© Noirfi proto to vyznívá podob- 
i ně). Navíc jsme chtěli temnější a mé- 

ně „pohádkovou“ hru - stejně jako je 


O 
je na kvalitě hry o avdi 
terých případectí i pevně 
al na způsobu vyobrazení určitých 
n či výjevů — jinak nám ale nech 
velkou tvůrčí svobodu. 


Jaké jsou vaše plány do budouc- 


0 va jste už na třech 
ploše, co vás za celou 
nejvíc P" na- 


Asi když j jsem Australii přesvěd- 
čoval, aby z prvního dílu odstranili 
: většinu vtípků o ovcích. 


ch to nějak blíže specifi- Sp 
tím sice nejsou žádné plá- ©- hrác 
1 čtvrtého Disceorldu 


Proslýchá se, že Disczworld Noir 
ý ní hra z prostře- 
bo alespoň po- 
to pravda? 


než předchozí dvě hry. Nejé 
skutečně vázán k některé z knih 
o Zeměploše, ale navíc se vydává 
zcela odlišným směrem, aby si dal 
rande s Blade Runnerem. Co způso- 


Asi hlavním důvodem bylo, že j 


: v sobě nemohli najít dostatek nad 5 
. pro další trdlování okolo Mrakoplaše. : 


Za GameStar se ptal Lukáš Erben, 


zl; 


"4 


KEÍNÍ  PARCÍNÍ  PAKCÍNÍ: PAKÉÍNÍ: PAKÉNÍ: AKCÍ: PAKCDNÍ PAKÉDÍ: PKN: PAKONÍ AKCDÍ A 
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Half-Life 

Unreal Tournament 
Rainbow Six 
Kingpin 

Descent 3 
Reguiem 

Shadow Man 
Carmageddon 2 
Heretic II 


Resident Evil 241 


Jan Modrák 


V:tomto na kvalitní hry překvapivě silném měsíci 
jsem sice na rozdíl od kolegů neměl možnost hrát 
„devadesátkovou“ hru, Kingpin'i Shadow Man 
však rozhodně nezklamaly. V obou případech jde 
o hry, které jsou do značné míry založené na 
násilí a konkrétně Kingpin v tomto směru opravdu 
exceluje, a stává se tudíž asi jednou 
z nejkontroverznějších her historie počítačových 
her. Musíme ocenit odvahu Interplaye, který se 
přes všechna úskalí a Clintonova doporučení 
rozhodl riskovat, a přinesl nám velmi kvalitní 
kousek, ve kterém navíc násilí, narozdíl například 
od Postalu, není ryze účelové. Snad už svět 
konečně pochopí, že hry nejsou ani zdaleka jen 
záležitostí dětí a teenagerů. Bylo by na čase. 
Na závěr bych chtěl jen upozornit, že na CD 
naleznete „své“ úrovně ze soutěže o nejlepší 
levely. Některé z nich jsou opravdu skvělé, a tak 
by neměly uniknout vaší pozornosti — obzvláště 
Last Day on Stroggos, výborný singleplayer level 
unit pro Auaka II. Užívejte prázdnin... 

jan modrak ©idg.cz 


(O O UO AGN -= 
© 
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PAKČNÍ: PAKCÍNÍ: PAKCÍNÍ: PKENÍ: PAKCNÍ: PAKÉNÍ PAKCÍNÍ: PAKEDNÍ: AKLNÍ 


Obsah oddílu 

i Kingpin 
str. 34 
85 % 


i Re-Volt 
k str. 40 
75 % 


Na Pali 
str. 42 
65 % 
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AKČNÍ 


pravdu! Zapomeňte na Grand 
Theft Auto, Carmageddon, Po- 
stal, Phantasmagorii a podob- 
né hračky pro nemluvňata, tepr- 
ve nyní je tu hra, která posouvá 
laťku akceptovatelnosti až na samot- 
nou hranici, a my jí držme palce, ať ji 
nikdo neshodí. Kingpin je o gangste- 
rech. Ne o takových, jakým byl Al Ca- 
pone, ale o těch z filmů Reservoir 
Dogs, Natural Born Killers či Pulp 
Fiction, které i nejodvážnější tele- 
vizní stanice pouštějí dlouho po 
desáté. Kingpin je o obyvatelích 
drsných čtvrtí Harlem či Bronx, 
kteří často neumějí psát ani číst, 
ale zato dokonale ovládají 
všechny variace na slovo „fuck“. 


Kingpin je postaven na 
technologii Ouaka II, kterou 
známe mj. z her Half-Life 
a Sin. Právě tyto v obou pří- 
padech mimořádně kvalitní 
hry patří do stejné katego- 
rie jako Kingpin, a přesto- 
že mají i mnoho společné- 
ho, je právě Kingpin tou 

běh — zatímco v Sinu bo- 
jujete za svět proti nepo- 
slušné Elexis a v Half-Lifu proti 
hordě alienů a spiknuvších se vojá- 
ků, v Kingpinu je vše dlouhou dobu 
značně nejasné a skutečný důvod 
celé anabáze se nedozvíte prakticky 
nikdy. Není to vůbec nic špatného, 
právě naopak - přispívá to k ne- 
konvenčnímu zaměření hry, které je 
ostatně cítit na každém kroku i ve 
většině ostatních jejích prvků. 


Technologie 
a vylepšení 


Když tak nad tím přemýš- 
lím, všechny tři zmíněné tituly 
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s sebou přinesly klíčovou změnu, kte- 
rá byla pro kvalitu dané hry a částeč- 
ně i pro další vývoj žánru rozhodující. 
Sin zaujal svým nelineárním příbě- 
hem, kdy jste po prvním dokončení 
objevili jen nějakých 70 % hry, Half- 
Life si hráče získal skvělým skripto- 
váním, jemuž vděčíme za úžasnou at- 
mosféru, a Kingpin má počítačem ří- 
zené spoluhráče. Jistě, ti byli již 

v Half-Lifu, ale teprve zde hrají klí- 
čovou roli a na rozdíl od HL se tu 
bez nich obzvláště ve vyšších obtíž- 
nostech neobejdete. Jejich AI je exce- 
lentní, o čemž vás přesvědčí jméno 
autora, který před Kingpinem vytvořil 
dosud nejlepšího bota pro Ouaka II, 
Erasera. Ryan „Ridah“ Feltrin doká- 
zal vytvořit „kumpány“, před kterými 
prostě neutečete a jejichž zaseknutí je 
skutečně výjimečné (při dvojím do- 
hrání se mi to podařilo jedinkrát). Je 


to hozená rukavice Daikataně, která 
má být založena na stejném principu 
— Kingpin to dokázal na jedničku. 


Tím ovšem výčet inovací zdaleka 
nekončí, i když zde již jde o kosme- 
tické úpravy, které sice dobře zní na 
krabici hry, ale ve skutečnosti až ta- 
kový vliv na gameplay nemají. Tělo, 
přesněji model každé z postav je utvo- 
řen z patnácti částí, které jsou nejen 
různě náchylné na poškození, ale ta- 
ké ve svém důsledku různě reagují. 
Zasáhnete-li někoho do nohy, kulhá, 
trefite-li se mu do ruky, drží se za ni, 
trefíte-li hlavu, pravděpodobně si leh- 
ne a usne, i když to bohužel není tak 
rychlé, jak by to mělo být a jak to by- 


: lo například v Sinu. S tím ovšem sou- 
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visí jediná vážnější výhrada k obtíž- 
nosti — ačkoliv je hra na Easy zpočát- 
ku poměrně těžká, v poslední fázi na- 
lézáte lékárničky takřka na každém 
kroku. Naopak na nejtěžší Real je za- 
se nepříjemné, že je člověk sice snad- 
no umlácen tyčí, ale sám musí vystře- 
lit do soupeřovy hlavy hned několi- 
krát, což má k realitě daleko. Poško- 
zení poznáte i podle stop či loužiček 
krve, nemluvě o grimasách na tvá- 
řích. 


Poslední vychytávkou, na kterou 
nesmím zapomenout, i když jsem ji 
příliš nepostřehl, je údajný RPG způ- 
sob vylepšování kvality střelby — zpo- 


jak by měly, tj. podle zaměřovacího 
kurzoru, ale více či méně vedle. Tepr- 
ve po jisté praxi se na svůj crosshair 
můžete stoprocentně spolehnout. 
Zajímavé, což? 


Design, gameplay 
a vylepšení 


mají sloužit k většímu požitku ze hry, 


Tak jako filmy i počítačové hry 
jsou plné klišé. Některá z nich jsou 
ovšem kouzelná, tak například tele- 
fonní budky. Jedna je i v Kingpinu, 
kde těsně před koncem hry nalez- 
nete v osamocené uličce zvonící te- 
lefonní budku. Chvíli váháte, pak 
se přiblížíte a vezmete sluchátko. 
Ozve se „Say goodnight, mother- 
fucker!“ a budka vyletí do povětří. 
Viděli jste Mela Gibsona a jeho 
Payback?? 


a samozřejmě tomu 
tak je, daleko větší 
vliv na něj však mají 
herní změny, které 
jsou tu vskutku ob- 
rovské. Tou největší 
je asi fakt, že to je 
zatím nejreálnější 
3D akce. Co vám 


ko pravděpodobněji 
než do Black Messa 
laboratoře se podí- 
váte do Harlemu 

a daleko spíše se 
tam setkáte s drsný- 
mi černochy než 

s roztomilými vetřelci. V Kingpinu si 
snad s výjimkou několika psů a myší 
proti ničemu slizkému či chlupatému 
nezastřílíte a už vůbec k tomu nepou- 
žijete BFG, plazmu nebo voodoo pa- 
nenku, ale reálnou brokovnici, pistoli, 
popřípadě oblíbenou zbraň každého 
výtržníka, plamenomet. Zbraně jsou 
výtečně vyvážené a do kriminálního 
prostředí skvěle zapadají. 


Totéž pochopitelně platí i o pro- 
středí. Děj se odehrává sice v ano- 


 nymních zákoutích a uličkách vykři- 
: čené čtvrti z 50. či 60. let — továrna, 

I stoky, železniční překladiště, doky 

I a samozřejmě ulice, to vše je výborně 
čátku prý vaše kulky nenajdou cíl tak, ; 
: ta pravá atmosféra, obzvláště když se 
: zaposloucháte do nadávek zdejších 

: postaviček a ještě si k tomu pustíte 

: Cypress Hill. Tato asi nejslavnější 

: hiphopová kapela přispěla na CD 

' třemi skladbami, bohužel vesměs pře- 
+ vzatými z posledního alba „IV“. Mu- 
: sím říci, že design úrovní mě velmi 
Všechny tyto a další změny i vylepšení : 
: neck Rampage a obstojného, ale pře- 


navrženo a z monitoru na vás dýchne 


příjemně překvapil, od autorů Red- 


2. Blood II 


Hned v prvním levelu vás vyruší 
zvonek telefonu v prádelně. Dámský 
hlas: „Good moorning, afternoon, 
evening Mr. Cal-eb. am with a mar- 
ket research firm and we are doing 
a survey on computer games. This 


hing. First guestion: Are you cure- 
rently or have you ever been a cha- 
racter in a computer game?“ Váš hr- 


: dina odvětí: „You've gotta be kid- 
: ding!“ 


budu nalhávat, dale- : 


: open right now but if you'd call du- 
call is not attempting to sell you anyt- : 
* this pretend telephone), we would be 
: happy to sell you a Leisure Suit Larry 
: Hint Book.“ A dále obsáhle pokraču- 


AKČNÍ 


GD) GameStar CD 


Na CD toho tentokráťnení zas tak moc, 
ale pro formu - so ičástí návodu, který 
naleznete na jipém místě tohoto čísla, 
jsou uložené fozice, jejichž přesné 


umístění naleznete v jeho textu. Snad 


ci jen sterilního add-onu pro Ouake II 
jsem nic geniálního nečekal, ale mýlil 
jsem se. Excelentní jsou především 
doky, nezapomenu ovšem ani na 
továrnu a železnici. Jen mě tro- 
chu mrzí, že jsem se nedočkal 
žádných dlouhých ingame ani- 
mací (obvykle to sfoukli za pár 
vteřin), nemluvě o jízdě na 
motorce či vlakem, které by 
už tak nadstandardní hra- 
telnost ještě zdokonalily. 


Co se týče herního scé- 
náře, to co načal Half- 
-Life a Reguiem, hoši 
z Xatrixu dovedli k do- 
konalosti. Prakticky bez 
přestávky je třeba kom- 
binovat a přemýšlet jak 
pokračovat, vedle běž- 
ných záležitostí jako hle- 
dání klíčů jde obvykle 
právě o spolupráci s jiný- 
mi obyvateli, kteří pro vás 
například otevírají sejfy či 
lámou zámky — to vše na- 
rozdíl od zmíněných her 
od začátku do konce, 
takže nečekejte žádný 
stereotyp či nudu, i když délka hry 
je minimálně stejná. Všechny zmí- 


Please enter number! 


(289)683-6858 


Podíváte-li se na vizitku v peně- 
žence, dostanete číslo na Sierru. 
Zavoláte-li na něj z telefonního 
přístroje, záznamník vám odpoví: 
„Hello, Sierra-On-Line. We're not 


ring business hours (and stop using 


je v reklamě na onu knížečku a na 
druhý díl Larryho. 


9190 GameStar [EF 


RECENZE 


AKČNÍ 


něné úkoly nepůsobí nijak odpudivě, 
i když uznávám, že hledání bratra 
sličné barmanky není zrovna v soula- 
du s drsnou existencí, kde se každý 
stará jen sám o sebe. Ale hraje se to 
skvěle. Obyvatelé hry jsou vůbec vel- 
mi často nápomocní, a proto kdyko- 
liv si nevíte rady, je třeba s nimi pro- 
hodit řeč — k tomu slouží speciální 
tlačítka pro pozitivní a negativní od- 
pověď, kde ta druhá obvykle vede 
ke smrti jednoho z diskutujících. 
Prakticky v každé ze šesti částí hry je 
bar, který je považován za jakési ne- 
utrální místo, kde se nestřílí, ale do- 
hadují se tu obchody. Právě tady 
často narazíte na vhodné spolubo- 


Nedílnou součástí každé 
3D akce je multiplayer, a pro- 
tože jej samozřejmě pilně 
a pravidelně posuzuji, do- 

mnívám se, že bude vhodné 
se k němu v každé 3D akci 
vyjádřit poněkud zevrubně- 
ji. Multiplayer Kingpinu je 
vytvořen v souladu se 
singleplayer hrou, takže 
čekejte adrenalinovou 
smršť mezi ulicemi 
a přestřelky gangů. Z to- 
ho vyplývá, že je King- 
pin, podobně jako na- 
příklad Half-Life, stvo- 
řen spíše pro týmové bit- 
ky, ale ani pravidla „free for 
all“ bych nepodceňoval. 


Už při zakládání hry je každému 
jasné, jak vážně to s deathmatchem 
v Kingpinu autoři mysleli. Máte na 
výběr nespočet různých skinů, které 
můžete díky rozdělení na tři části 

(hlava, tělo s rukama a nohy) libo- 
volně měnit a navíc je obohatit 
o klobouk, případně doutník. En- 
gine je vzhledem k využití 
technologie Ouake II ob- 
stojně optimalizovaný a in- 
tuitivní, díky přiloženému 
GameSpy nebudete mít 
problémy ani při hře přes in- 
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jovníky, případně na ji- 
nak užitečné osoby. 


Stejně důležitou bu- 
dovou je ovšem síť ob- 
chodů Pawn-O-Matic, 
ve kterých je možné za 
peníze dokoupit zbra- 
ně, munici, brnění či 
energii. Peníze nalézá- 
te nejen v sejfech a na 
policích v místnostech, 
ale především v mrt- 
vých soupeřích. Vzhle- 
dem k možnosti náku- 
pů se tak stávají stejně 
podstatnou hodnotou 
jako munice, energie 
a brnění. 


Tak jak? 

Kingpin je zkrátka 
přeplněn vylepšeními 
a opět dokazuje, že en- 
gine Ouaka II je mini- 
málně rovnocenným 
soupeřem Unrealu 
a všem dalším konku- 
rentům. Kingpin je 


Žánr: 3D akce 
Výrobce: Xatrix 


Jazyk: anglivký 
Multiplayer: ano 


bezesporu skvělá hra, Hratelnost 
která si zaslouží pozor- Grafika 
nost každého fandy Zvuk 

3D akcí. Možná budete Obtížnost 


zpočátku podrážděni 

prvky adventury, ale za 
pár okamžiků tomu při- 
jdete na chuť a na King- 


Co chcete víc? 


ternet, kde vzhledem ke kvalitám hry 
již nyní existují desítky serverů. Ofici- 
álních DM levelů je osm. Velmi důle- 
žitou součástí deathmatche v Kingpi- 
nu jsou skvělé zbraně, které jsou vý- 
tečně vyvážené. Tommy-gun je na 
blízko účinný samopal, granáty z gra- 
nátometu se neodráží jen od země 

a zdí, ale i od těla (což tuším zatím ni- 
kde nebylo) a explodují teprve po urči- 


té době, perfektní je ovšem především 
plamenomet, který má obrovské uplat- 
nění hlavně ve skupinové přestřelce. 


Bang, týmová variace na CTF. Cílem 
týmu je dostat do svého sejfu určitý 
počet peněz, standardně například 2 


Vydavatel: Interplay/Virgin 
Systém: Win 95/98 


3D akcelerace: ano 


Excelentní gangsterská akce na Ouake Il enginu, 
dýchající na záda Half-Lifu. 


pin nedáte, tak jako já a zakrátko 
i celý Americký kongres, dopustit. 
Jan Modrák 
90241 


Minimální konfigurace: 
P 11 233, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 570 MB 


Optimální konfigurace: 
P II 300, 128 MB RAM, 4x CD, 
HDD 570 MB, 3D karta 


tisíce dolarů. To se děje buď vykrádá- 
ním neutrálního místa, ze kterého 
můžete vzít až 150 dolarů, případně 
vykrádáním sejfu druhého týmu, ze 
kterého můžete ukrást až 200 dolarů. 
Zatímco zpočátku týmy logicky plní 
svou pokladničku z „banky“, později 
je třeba snižovat depozit soupeři, tak- 
že se boj přenáší do základen. Velmi 
podstatný je také fakt, že při Gang- 
Bangu nehrají roli fragy, jedi- 
ným hlediskem je právě počet 
peněz v sejfu. Tato pravidla 
nepostrádají nic z kouzla CTF, 
právě naopak - přidávají do 
něj taktiku a ještě více je třeba 
spolupracovat v rámci týmu. 


Deathmatch Kingpinu je 
jako stvořený pro hravé týmy, 
GangBang patří spolu s Team 
Fortress k tomu nejlepšímu, 
co je v současné době k dispo- 
zici. V klasickém deathmatchi 
sice nedosahuje hardcore kva- 
lit Ouaka II a nenabízí ani 
boty (v což jsem vzhledem k autor- 
ství Erasera jednoho z pro- 
gramátorů tajně dou- 
fal), přesto však díky 
osobitému desig- 
nu úrovní a vyváže- 


: nosti zbraní má 
: co nabídnout. 


" „A > i „+“ oP Mše š m > 3 
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Příští měsíc čekejte v GameStaru Pro k našim dvěma CD 


(Half-Life, Duke Nukem , Shadow Warrior, Auake, Sin...) 


Jak si předplatit: 


Předplatné lze Foplatt 
složenkou "A", kter 
přiložena. Jako variabilní 
symbol uveďte rodné číslo. 


eh fa 210 daňový „pRaa, 


ná 
na predplatneGidg.cz (ČR 
Ná magneteprese. 4 (SR). 


sel... 176Kč 1326Kč T404 Kč 
el ....... 591 Kč 666 Kč 712Kč 
+++.. 297 Kč nelze | 357Kč 
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Tak takovouhle hru bych čekal od Crya nebo podobných úchylů. 0 to 


větší překvapení mi přichystali lidé z Acclaimu a lguany, když mi na 
stůl dopravili nenápadnou krabici s touto hrou, a já se do ní pustil. 


* 


mrt přichází nečekaně a ničí 
všechno, co člověk do té doby 
vybudoval. Ani Mike LeRoi 
svou smrt nečekal tak brzy. 
Tento mladý černoch, živící se 
v New Orleansu nájemnými vražda- 
mi, žil poměrně klidným životem. 
A nebýt toho, že se zapletl s voodoo 
magií, byl by teď už jen číslo v po- 
hřebních statistikách. Po dopravní 
nehodě, při které zařval Mike i s ce- 
lou famílií, se po několika peripetiích 
vzbudil vedle kněžky Mamma Netiie 


ten, kdo brání zlu ze záhrobí v proni- 
kání na povrch zemský. Do hrudi vy- 
pálená maska afrických šamanů jasně 
dokazuje, kým se stal po své smrti. 
Mezitím ve světě mrtvých povstal ta- 
jemný Legion a s pomocí pěti lid- 
ských zvrhlíků se pustil do budování 
chrámu bolesti, pracovně nazvaného 
Asylum. Tam hodlá shromáždit voj- 
sko Apokalypsy a všem nám tady na- 
hoře rozkopat koule. No a právě ty 
nám musí Shadowman ochránit, pro- 
to mu jeho nová vládkyně poví co 
a jak a vyšoupne ho do Mrtvolá- 
kova. Bitva začíná... 


Shadow Man je poněkud netra- 
7 diční 3D akce, viděná z pohledu 
třetí osoby. Netradiční už proto, že 
místo zažité prsaté bělošky ovlá- 
dáte naprosto plochého čer- 
nocha, který to má na- 
víc za sebou. A netra- 
diční hlavně v tom, že 
celá hra má oproti 
četným klonům správ- 
ný říz — počínaje voo- 
doo příběhem, zalo- 
ženým na stejno- 
jmenném komiksu, 
přes zajímavě na- 
vržené úrovně, na- 
pěchované tou 
p = nejúžasnější grafi- 
kou, po dokonalou 
atmosféru, která ex- 
celuje zejména 
ve světě mrt- 
vých. Sa- 
motná hra 
spočívá 
pobíhání 
Ra 2 « 


: ovšem dotyčný nemíní nechat 

: líbit, a tak tasí. Základní zbraní 
13 je „vysavač duší“, který se sice 

: sám zaměřuje, ale funguje jen 

© na určitou vzdálenost. Dá se 

© přepnout do sniper módu, ale 


po obou světech a sbírání speciálních 
předmětů, které vám zpravidla ote- 


: vřou cestu dál. Hlavní je paběrkování 


„temných duší“, které Shadowman 
nasává přímo do svého nitra a úměr- 
ně s jejich počtem roste i jeho síla. 
Celé podsvětí je navíc logicky rozdě- 
leno pomocí bran, které vás vpustí 
dál jen tehdy, máte-li již dostatečnou 
úroveň. Stává se tak, že se budete ně- 


: kolikrát vracet na ta samá místa, což 
; mi spolu s absencí jakékoli mapy při- 
: šlo jako největší nedostatek. 

už jako Shadowman. Ten, který kráčí © 
mezi světem živých a světem mrtvých, © 
- mrtvých, projel mnou chlad při po- 

: hledu na potemnělé kaňony, jen tu 

: a tam osvětlené mihotavým plamín- 

: kem osamocené lampičky, a hlavně 

: při pohledu na trpící a naříkající mrt- 
: vé. Jestli mě má po smrti čekat tohle, 
: tak to snad začnu raději chodit do 

: kostela. Mrtví ale nejsou moc kama- 


Když jsem poprvé vstoupil do světa 


rádi, naopak — snaží se vašemu hrdi- 
novi vysát životní sílu, což si 


v něm se bohužel nedá zoomo- 
vat a ani vraždit na dálku. Vy- p ; 


savač budete používat celou ke 


hru jako primární zbraň, už jen 
proto, že v něm nikdy nedojde 
munice a s postupem času se 
sympaticky zvětšuje i jeho ka- 
pacita, takže se dá podržet 
spoušť a pak vypálit 
jednu megašlehu. 
Ke slovu se pocho- 
pitelně dostane celá 
řada dalších zbraní, 
přičemž ve světě ži- 
vých to jsou klasic- 
ké olovopumpičky 
(revolver, brokovni- 
ce), kdežto tam dole 
nastoupí voodoo vý- 
bavička (vrhání oh- 
nivých a mrazicích 
koulí, magické kopí 
a hromada dalších). 
Líbilo se mi, že se = 
dá do každé ruky 

popadnout jedna 


: zbraň a obě ovládat nezávisle. Jako 

- Shadowman je váš hrdina větší tvr- 

: ďák, než byl Mike v reálu — nemůže se 

: utopit, skáče o poznání výše a po spl- 

: nění jistých podmínek se stane i čás- © 
: tečně a ke konci zcela (Už jste někdy 

: plavali v lávovém jezírku?) imunní 


vůči ohni. Už několikrát jsem se zmí- 
nil o světě živých a světě mrtvých. 

V inventoráři najdete voodoo loutku 
— medvídka — který vám právě tohle 


: brouzdání mezi světy umožňuje. Dá 
: se s ním dostat i do lokací v tom sa- 


mém světě, které jste už navštívili, ale 
kam by návrat trval příliš dlouho. 
Nejčastěji jej patrně využijete, když si 
půjdete k Mamma Nettie pro radu či 
předmět, který otevře další postup. 
Hra je rozdělena do přibližně čtyřiceti 
úseků, oddělených filmovými sekven- 
cemi. Ty jsou sice renderovány přímo 
enginem hry, a i když se žádný Holly- 
wood nekoná, přesto jsou velice kva- 
litní. 


+ 


dě 


Zpracování se vyloženě povedlo, 
Direct3D dělá, co umí, a že toho umí 
hodně. V závislosti na schopnostech 
vaší grafické karty si tak budete moci 
pozapínat 32bitové barvičky, triline- 
ární filtrování, nastavit hloubku 
Z-bufferu a rozlišení tak vysoká, že 
vás procesor začne nenávidět. Použi- 
té textury navozují nezaměnitelnou 
atmosféru, zpočátku mi hra připadala 
jako MDKV unrealovském světě. 
Oko-se může kochat „Alare“ efekty, 
průhlednotř"vedou, realistickými stíny 
a hrozivě zbarvenými mraky, plující- 
mi na pozadí šibenic a mučicího ná- 
řadíčka. Veškeré postavičky ve hře 
jsou samozřejmě nádherně animová= 
ny, prostě paráda! 


Jestli mě grafika okouzlila, 
pak zvuk mě uhranul. Kromě 
standardních samplů kroků, 
výstřelů a podobně doprová- 
zí celou akci vytí a zoufalý © 


nářek zbloudilých duší, svis-——© 
tot mrazivého větru podbarvuje © 


putování podzemnímt labyrin- 
ty, příšery, ukryté v temnotě, 
zlověstně vrčí, zkrátka zvuk je 
mňamka. Ani hudba nedělá 
celku ostudu, hru doprovází ta- 
jemný cinkot a chřestění, které 
má nejblíže k ambientu a navo- 
zuje krásně tajemnou atmosfé- 
ru, přičemž v akčnějších pasá- 
žích plynule přechází v divoké 
rituální bubnování, které v hráči roz- 
jede tu potřebnou adrenalinovou 
smršť. Hudba je zkrátka africká 

a moc povedená. Nesmím samozřej- 
mě opomenout namluvení postav, 
které k vám hovoří v průběhu již zmí- 
něných filmových sekvencí. Mike 
promlouvá nádherně cynickým bary- 
tonem a z jeho černých rtů občas 
splývají i hodně humorné hlášky. 
Každá postava, která si ve hře něco 
zahlásí, má výrazný neanglický ak- 
cent — inu, New Orleans je multiet- 
nické město, což v praxi znamená, že 


A 


si tu na ulicích podřezávají krky kreo- © 


lové, Portorikánci i Mexičané — a na- 
mluvení postav tomuto stavu odpoví- 
dá. Pokud jste ještě mezi podobnou 
společností nežili, jistě vám přijdou 
vhod anglické titulky. 


Pokud máte, stejně jako já, rádi 
tento druh her a na slečnu Croftovou 
už se nemůžete ani podívat, pak je 


Shadow Man hra pro vás. Pokud má- 


te rádi tajemno, magii, a přitom vás 
neodrazují brutální přestřelky a výje- 
vy, kvůli kterým cenzoři hodlají za- 
vést nálepku „od 100 let výš“, pak po 
Shadoz Manovi sáhněte také. Je to 


. svěží dílko, ve kterém se autorům po- 


23 


» dařilo vyváženě skloubit akční žánr 
7 a umění a které nenechá nebohého 


: nout, dokud č 
- buď beznadějně neza- 

- kysne, nebo nezhatí plány démo- 
: nického Legiona. A co nedostatky? 

© Kromě již zmiňované nepřítomnosti 
© mapování, které by pohyb v neuvěři- 
- telně komplexním světě přeci jen 

© o dost usnadnilo, trkne každého na- 
- prostá absence multiplayeru. Musím 
© ovšem přiznat, že ani mě samotného 
© nenapadá, jak jej do takto koncipo- 

© vané hry zabudovat. Buď jak buď, 


. ujít. 


Shadow Man je zatím jednou z nej- 


větších herních bombiček této sezó- 
ny, kterou by si neměl nikdo nechat 


Tomáš Rádl 
90243 


Shadow Man 


Žánr: 3D akční adventure 
Výrobce: Iguana 
Vydavatel: Acclaim 
Systém: Win 95/98 
Jazyk: anglický 
Multiplayer: ne 

3D akcelerace: 3Dfx, D3D 


Minimální konfigurace: 
P 166, 32 MB RAM, 
HDD 20 MB, 3D karta 


Optimální konfigurace: 
P11 333, 64 MB RAM, 
HDD 330 MB, 3D karta 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Po delší době hra, která oživuje svůj žánr. Po 
delší době hra, kterou by si měl zahrát opravdu 
každý! 


RECENZE 


aké jste si jako malí kindeři hrá- 
li s autíčkem na vysílačku? Já 
také ne, protože to všech osm 
rodičů považovalo za kravinu. 
Ale za oceánem je situace jiná, 
tam stačí, když školák pohrozí, že 
jestli nedostane to či ono, tak že vez- 
me kvér a půjde do školy vystřílet ce- 
lou třídu — no a to už je nějaký argu- 
ment. A tak se hodní pánové z Accla- 
imu rozhodli, že vytřískají nějaké ty 
penízky z těch, kterým byl tento sym- 
bol mládí (teď myslím autíčko na vy- 
sílačku, ne vystřílení celé třídy) ode- 
přen, a na pulty našich prodejen tím 
pádem dorazila krabice s Re-Voltem. 


Jádrem celé hry je soupeření autí- 
světa. Podíváte se do ulic maloměsta, 
budete pronásledovat DiCapria po 


palubě Titaniku, trochu zchaosíte 


je na Divokém západě, zkrátka bu- 
dete si užívat celkem sedmnácti tratí, 


Žánr: akční závody 


Výrobce: Acelaim 
Vydavatel: Acelai 


Minimální konfigurace: 
P 166, 16 MB RAM, 
m HDD 160 MB, 3D karta 


Systém: Win 95/98 


Jazyk: anglický 
Multiplayer: ano 


3D akcelerace: D3D 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Dobrá závodní hr 
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na dálkové ovládání. 


Optimální konfigurace: 
PI 300, 32 MB RAM, 
HDD 160 MB, 3D karta 


a, ve které se utkávají autíčka 


: které by vám zůstaly odepřeny, 

: 1kdybyste nakrásně vystříleli celou 
: základní školu. Všechny se navíc da- : 
: jí projíždět zrcadlově, takže než po- 
: koříte tu poslední, budete mít na 

: očích dvacítky a vous až na zem. 

: V každém závodě se utká osmice 

: aut, ovšem musím přiznat, že v sing- 
: leplayeru se utkávala jen sedmice, 
: protože ať jsem cvičil, jak jsem cvičil, : 
: většinou jsem skončil poslední. Na- 
: opak multiplayer, to je jiná. Sice tu 

: nehrozí vymoženosti, jako je např. 

: splitscreen, ale reální hráči přeci jen 
; nejsou supermani, takže se už dá 

: mluvit o závodění. Honičky jsou na- 
: víc opepřeny klasickými power-upy, 
: kterých se na trati povaluje až ne- 
ček na vysílačku v prostředí reálného : 
: dete, přibude vám v arzenálu třeba 

: raketka, elektrická koule, olej a další 
: zlomyslnosti. No a když už nabudete 
prodavačky v supermarketu a kovbo- : 


zdravě hodně. Když na nějaký naje- 


dojmu, že jste pan Řidič, zkuste si 


: dojet šampionát nebo projet kaska- 

: dérskou dráhu. Hra také nabízí „Ti- 

: me attack“ a „Ghost mode“, ale ani 

: jeden z nich mi nepřišel příliš zábav- 
: ný. Ještě k autům - je jich k dispozici 
: 24 a každé se liší maximální rychlos- 
: tí, akcelerací, brzdami... znáte to. 


Se zpracováním nelze než být spo- 


: kojen, i když současný hi-tech už to 
: není. Občas mi sice připadaly někte- 
: ré úrovně příliš kýčovité, ale když se 
: něco jmenuje „Svět hraček“, všudy- 
: přítomná barevná světla a vysmáté 
: klauny musíte prostě překousnout 
: a soustředit se na jízdu. Teď bych 
: rád popsal výjimečnost téhle hry, ale 
: nevím jak. Prostě pocit, kdy se 
j | smrsknete do velikosti dvaceticenti- 
7: metrového nesmyslu a z jeho pohle- 
: du vidíte svět, to má zkrátka něco do : 


— ee“ 


00:00:000 


: sebe. Pokud jste hráli Micro Machi- 
: nes, tak zhruba'tušíte, oč jde. Akce- 
: lerovat budete přes D3D, a pokud 

: máte pomalejší počítač, žádná tragé- 
: die, protože v nastaveních můžete 

: změnit prakticky úplně všechno. 

: Ozvučení spadá do průměru, některý 
: track je skvěle závodně našlapaný, 

: některý ujde a u několika málo jsem 
: raději sahal po pletacích jehlicích, 

: a bylo ticho. 


A zase ten závěr — člověk už napsal 


: všechno, co ho napadlo, a teď už ne- 

: zbývá, než takové to obecné plácání 

: a mlžení, ale máte to mít. Re-Volt je 

: příjemně oddychová závodničina, 

: kde když se naučíte ovládání a pár- 

: krát si projedete každou trať, bude 

: vás bavit. Pokud se vám podaří uke- 

: cat pár dalších humanoidů na síťové 

: klání, bude zábava ještě větší. V do- 

: bě, kdy jsou na trhu takové bombič- 

: ky, jako je NfS4 nebo Speed Busters, 
: si bude tato hra hledat svého kupce 

: přeci jen o poznání hůř, ale to nic ne- 
: mění na tom, že já se u ní bavil. Mini- 
: málně stojí za vyzkoušení... 


Tomáš Rádl 
9.0244 


Přide dej se k nám! 
é nakladatelství 
DG Publishing a.s. hledá: 


e Redaktora pro zahraniční styky 
e Externí dopisovatele 


Podmínkou 100% spolehlivost, orientace 
v počítačových hrách, bydliště v Praze. 


Chcete-li pracovat pro GameStar, volejte 


na 08/570 88 155 nebo mailujte 
na karel papik©idg.cz. 


RECENZE 


AKČNÍ 


Unreal: Return to Na Pali 


éměř rok jsme na něj čekali — sa- 

motný Epic měl plné ruce práce 

s vychytáváním chybek v Un- 

realu a samozřejmě i s vývojem 

přeci jen trochu důležitějšího 
Unreal Tournamentu, a tak velkou 
část práce přenesl na Legend, který 
bude mimochodem tvořit i Unreal 2. 
Čekání nám neusnadnila ani pasivní 
komunita, která ve srovnání například 
s Ouakem či nyní Half-Lifem vytvoři- 
la jen zlomek add-onů. Ale to už je za 
námi, neboť jak hrdina říká v úvod- 
ním intru — vracíme se do pekla Na 
Pali. 


Jak se můžete přesvědčit v preview 


ment začínají ovládat termíny jako 
originalita či invence, a nudné stereo- 
typní mission packy jsou postupně 
odsouvány na vedlejší kolej. Bohužel, 
přestože nemůžeme datadisku k Un- 
realu určité změny oproti originálu 
upřít, spadá spíše do oné staré školy. 
Důkazem je už hlavní obsah: 17 leve- 
lů pro jednoho hráče. V drtivé většině 
případů dosahuje jejich kvalita tak 
tak úrovně původní hry, což už dnes 
ve srovnání s aktuální konkurencí ne- 


Unreal: Return to Na Pali 


Žánr: 3D akce 
Výrobce: Legend/Epic 
Vydavatel: 


Minimální konfigurace: 
P 166, 16 MB RAM, 8x CD, 


GT Interactive HDD 100 MB 


Systém: Win 95/98 


Jazyk: anglický 
Multiplayer: ano 
3D akcelerace: ano 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


zachraňují 


Mírně nadprůměrný datadisk, který 


multiplayer. 


Optimální konfigurace: 
PII 233, 128 MB RAM, 8x CD, 
HDD 380 MB 


dvě božské úrovně a celkem kvalitní 
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: stačí. Jednotlivé levely mne ne- 
: přesvědčily ani svou velikostí, 


: staví nuda. Protože jsem však 


: hrávat (nemáte tušení, jaká to 
na datadisk pro Half-Life, i tento seg- 


a tak se už po pár krocích do- 
všechny 3D akce zvyklý do- 


je někdy otrava:-), i tentokrát 

jsem se vyhnul osudové chybě každé- 
ho recenzenta, který ohodnotí hru, 
aby pak zjistil, že to je vlastně úplně 
jinak. U 3D akcí není tento jev běžný, 


: nicméně právě Return to Na Pali je 


onou pravidlo potvrzující výjimkou — 
v poslední třetině hry jsem totiž obje- 
vil dvě úrovně, které patří mezi ty vů- 
bec nejlepší, co jsem kdy hrál — skvělá 


: atmosféra, nepředvídatelný design, 


rafinované pasti, paráda. Možná to 


: zní hloupě, ale pouhé dvě úrovně do- 


kázaly zvrátit můj názor, a celkově 


: jsem se relativně slušně bavil. A aby 

: byl výklad o singleplayeru kompletní, 
: tak jen telegraficky dodávám, že 

: v něm naleznete též 3 nové zbraně, 3 


nové potvory, minimálně z poloviny 


: novou hudbu (tradičně prvotřídní) 
: a samozřejmě ingame animace dopl- 
: něné o monology hlavní postavy, kte- 


ré slouží pro zdůraznění příběhu, 
jenž je však stále spíše zbytečný. 


Velora Temple 
Autor: Skahe Crudle 


Poměrně kvalitní mission pack 


: však vedle dvou božských úrovní činí 


také celkem kvalitní multiplayer. 6 le- 


: velů je počet standardní, raritou jsou 


však 4 nová pravidla, z nichž vyniká 


: především Cloak Match, ve kterém je 


jeden ze hráčů neviditelný (trochu to 
připomíná AVP). Díky standardně 
chytrým botům hra vydrží dlouhé ho- 
diny — a tak to má být. 


Celkově datadisku nemohu upřít 
jistou dávku hratelnosti. Na první po- 
hled zřetelné změny tu sice jsou, 
Half-Life, Sin či čerstvý Kingpin 
však v tomto směru mají slušný ná- 
skok. Přesto bych Return to Na Pali 
doporučil všem hráčům, které kdysi 
ohromil Unreal. Pravda, dvakrát 
do stejné řeky nevstoupíš, ale hrát 
se to dá. 


Jan Modrák 
9.0245 


Dva božské levely 


Foundry Tarydium Plant 
Autor: Cliff Bleszinski 


DE- STRATEBIE STRATEDE- STRATEDIE STRATEBE STKRATEDIE -STRATEDIE STRATEBE: 


Viktor Bocan 


Tak— venku je střídavě vedro a zima, slunné 
chvilky střídá tu přeháňka, tu průtrž mračen, 
občas přes obzor přeletí malé tornádo, a vůbec 
by mě nepřekvapilo, kdyby začalo ještě sněžit. 
To-je vlastně ideální čas k tomu, aby se člověk 
vykašlal na prázdniny a dovolené, zasedl 

k počítači a hrál. Třeba strategie. Tento měsíc 
byl v mém profesionálním životě skoro 
nejsmutnější. Jelikož jsem byl po dobu asi tří 
týdnů krajně zaneprázdněn jinými činnostmi, byl 
jsem nucen odříct všechny hry, které v té době 
přišly na recenzi, a pochopitelně se -ke slovu 
přihlásil ten známý přírodní zákon, který vždy 


stranou dolů — v rychlém sledu se objevilo hned 

několik skvělých her, včetně Braveheart 

a Dungeon Keeper 2. Pochopitelně se nemusíte 

bát, že byste o recenze přišli — s radostí to za 

mě vzali ochotní kolegové (když jde o DK2, 

najednou je ochotný každý). Tak si to užijte. 
viktor bocan©eidg.cz 


Alpha Centauri 
RollerCoaster Tycoon 


Fighting Steel 
Dungeon Keeper 2 
Seetlers III 


Warhammer: Chaos Gate 


Jagged Alliance:2 


Gruntz 
TA: Kingdoms 
Civilization; Cato Power | 


CO CON Oo G B 6 DN = 


STRATEBE STRATEDIE STKATEBE STRATEBIE 


Obsah oddílu 

: ty r=8 Dungeon 
PAM Keeper 2 
str. 44 


A Fighting 
Hr Steel 

str. 48 

i 90 % 


Braveheart 
str. 51 
85 % 


seš str. b4 
B 80 % 


TA: 
Kingdoms 
m str. 56 

80 % 
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CENZE 


STRATEGIE 


řede dvěma lety jste měli tu 
možnost, seznámit se s posled- 
ním dílkem herního génia Pete- 


ra Molineuxe pod vlajkou Elec- 


tronics Arts, totiž se hrou Dun- 
geon Keeper. Peter od EA odešel 
a založil vlastní firmu, která v součas- 
nosti pomalu dokončuje projekt 
Black © White, který vzdáleně připo- 
míná Populous. Teď přijde malá há- 
danka: Myslíte si, že „zbytek“ týmu 
dokázal po odchodu hlavního tvůrce 
vnést do druhého dílu DK tolik vy- 
lepšení a nových nápadů, že to bude 
stát alespoň za povšimnutí? Nebudu 


vám to prozrazovat hned na začátku, © 


radši si přečtěte následujících několik 


kilobajtů textu a pak si o věci udělejte 


svůj názor, máme přece demokracii. 


Základní pravidla hry 
Tým se velmi snažil (a sakra, právě 


teď jsem to prozradil), a tak první vel- ; 


ká změna nastala v samotném zákla- 
du hry. Už se nehraje pouze o peníze, 


neboť přibyla jedna velmi, velmi důle- : 


' přehledně vykresleno v le : 
: rohu ovládacího panelu, [ 


: přesněji jejich odolnosti. 


- ty doby, kdy vaši impové vykopali : 

: místnost, poté ji obadi upevnili stě- ; 
< nostech. Dobří hrdinové se v podsta- 

: tě nezměnili, přibyli giganti s nechut- 

: ně velkými palicemi a stráže, které 

: jsou také dost tuhým oříškem. Opět 

: se od základu změnil způsob boje. 


: ny, a tím bylo vše hotovo. Nyní je to 
* trošku jinak. Kromě té nerozbitné 

i (nedá : se rozkopat) je zboření jakéko- 
: liv jiné stěny jen otázl Ou Času 

: a schopností i im vy jistě pochopí- 
: temé zděšení (a zažijete při hraní 
dyž se mi zčistajas- 


ní. Útočná kouzla lze použí- 

e na vaš mí, a tudíž tri- 

ight of evil“ kdekoliv na 

ledně „lightning“ už nelze 
se 


[© lákat do dělpěte, se dozvíte za 
: chvilku. Každá příšerka umí podle 

: své úrovně navíc některá zajímavá 

: kouzla, jako jsou teleport u impa, ne- 
: bo možnost přičarovat si na pomoc 


ů, kterou má temný 
zloděj, který se do- 
aně dostat do nepřá- 
9) oupěte a tam po zásluze 

k asy co se dá. Ostatní příšer- 
néně či více modifikované po- 


době zůstaly, to samé platí i o míst- 


Jednak je tu dělení jednotek do tříd 
podle jejich specialit. Někdo je dobrý 
jako obránce, jiný jako útočník na 
ten zase jako týlový střelec, 
2opak jako záškodník, který 
se vysazuje za záda nepřítele. Obrov- 
ským posunem dopředu je jakýsi stav 
bezvědomí, do kterého postava upad- 
ne poté, co je v boji značně pošramo- 
cena (zbývá jí jen jeden dílek života). 


kom and l © Mě možností, 
žící v bezvě- 


„době postav 
totálně a jejich mrtvoly 
odvlečeny na hřbitov, kde se 


© znich vyrábějí upíři. Kostlivci a upíři 


jsou vůbec velice zajímavá stvoření. 
Kostlivce pořídíte velmi snadno, pro- 
stě necháte zajatce umřít hlady ve vě- 
zení (čili — nulové náklady, ministr fi- 
nancí by měl radost). Jeho problém 


žitá složka. Tou je mana, jinými slovy 


magická energie. Její množství je pří- 
mo úměrné ploše vašeho doupěte 
a navíc lze občas narazit na prameny 
many, obdobu diamantových ložisek 
na peníze z prvního dílu. Tím to 
ještě nekončí. Nejenže už ne- 
musíte za kouzla platit peně- 


S 
o . 
- , + 
můžete peníze přičarovávat! 
Takže hra rozhodně nekončí 
poslední vytěženou zlatou ží- 
kolik: může jí být maximál- 


růstek je 500, impové 


"u -| svým životem samozřej- * 
fm 5 mě manu ubírají, zrov- © 
ň k "© na tak jako pasti, ty 
= také fungují na ma- 
+ SS Buji I 
FY o gickém principu. 
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zi, nejenže jsou nyní impové © 
magická stvoření, vy si navíc © 


lou. Omezení pro manu je ně- : 


| ně 200 000, maximální pří- ; 


Ostatně to, kolik many ge- : 


„m 


o chů (umučením) a lákán 
(česky asi nejlépe milostnic), ale také 
ke konverzi. Tato konverze proběhne 
tak, že zajatce hodíte na jeden z mu- 
čicích strojů, trošku ho ozdravíte, 

a pak už je jen otázkou času, kdy 
buďto prozradí nějakou tajnou infor- 
maci (a umře), nebo se přemění a je 
od této chvíle na vaší straně (pozor 
na rytíře, občas se vzbouří). 


ale spočívá v tom, že při boji neupad- 
ne do bezvědomí, ale rovnou se roz- 
létne na tisíc kousků — a konec. Výro- 
ba upíra je vcelku podobná, tento- 
krát, jak už jsem předeslal, odtaháte 
mrtvoly na hřbitov a chvilku počkáte. 
Upír při boji taktéž neupadá do bez- 
vědomí, ale objeví se znova na hřbito- 
vě, bohužel o jednu úroveň slabší. No 
a pokud byl zrovna na první úrovni 
(nebo ho zranil mnich, ten umí zničit 
v Kasino, další novinka, má dva mó- 
ráce. Jednak je tu klasický mód, 
bírá hráče o peníze (a tudíž je 
pátky vám, ovšem pozor, ne- 
vat dlouhodobě, poté způsobuje 


nahradit tak 
akcích. Nako- 


nec jsem tnyho, známé- —* mezi hráči spíše stavy naštvanosti), 
ho Hornec ed démona, nejsilnější posta- * a pak je tu druhý mód, kdy se kolo 
vičku ve e druhém díle Horny štěstěny natáčí spíše na stranu hráčů, 


funguje na šném principu: vyvolá 
se jen pomocí kouzla, které dostanete © 
až v posledních misích kampaně. Po- 
té jde kupředu a ničí po cestě vše ži- 
vé, ať je to nepřítel, nebo vaše vlastní 
jednotky, je mu to prostě jedno, pad- 
ni komu padni. 


: což má někdy za následek výhru jack- 
' potu, výborně graficky i i choreografic- 
ky provedenou (což vám sice ubere 
peníze, ale zato totálně zvýší í náladu 
kolemjdoucích příšerek, což je možná 
tek jako obvykle. Dveře také beze 
změn, to už ale neplatí o pastích, které 
tvoří hlavně v pokročilejších misích 


A co mnozi 
í základ výhry. Zde se totiž už nejedná 


é sady místností, jako 
iště, drůbežárna, odpočíva- 
rebo kasa, j jsou zde určité zajíma- 
vé změny oproti prvnímu dílu. Tou 
podle mého názoru nejlepší změnou 
je aréna. Sem jednoduše hodíte něko- : 
lik postav, které < začnou rubat — 
hlava nehlava, dokud nezbude po- 
slední (možno prodloužit uzdravova- es | 
cím kouzlem). Takto si aktéři dokáží jí k ů 
vyhnat vlastní úroveň až na 8., což © © 
jistě potěší. Žádné nebezpečí přitom © 
nehrozí, protože zraněné postavičl 

dvlečou impové do odpočívárny, ne- 

podle toho, zda se jed- 
říte O zaja- 


u 


: mocí pasti strachu (k 
: se dá většině typů 
: (s výjimkou těch | dm k zabránit 
(už V prostém přib blížení se k ní. Další 
je sentry —- normální 

a d dalekým dostřelem. 

avá je i past blesková (po- 
ing — blesk, ne podle je- 


„s kostlivcem) 
a příšerek 


Z 


ráčit, ten pak leží bez- 
zemi a schytává to ze všech 


ří a pastí se dá vytvořit i malá nedobyt- 
ná pevnost, obzvláště pokud ji podpo- 
říte např. strážní místností s temnými 

- © elfy jako lukostřelci. 


šovat úroveň i u 
(zajetí se provede p 
kam jsou odtahováni 


telé). K tomu stačí říci, že mučírna už 
(bohužel) neslouží jen k výrobě du- 


nické provedení 
i, Ano, tak by se dala 
at grafika Dun- 
D (i hlav- 


M7 FUPTĚ "GN 


: geon R 


: nímenu ve 

; hře), a je 

: to tak de- 

: tailní, že 

: jsem se há 


: lech, bala- 


jen o prostředek k zabití nepřítele. Po- © 
( něv kašnách). Po přepnutí s se do po- „sl 
: stavy má pak každá jiný tvar hledí 


: díte pouze dvěma očními otvory 


TOU k 


binací výše zmíněných dve- © 


: což je občas vidět i na rychlosti (pro 


: ba klasika, videosekvence zde fungují 


: té momentky ze života podzemních 


ještě s ně- 

čím po- 

dobným 

nesetkal. ; 
Voda je prů- 
hledná, všech- 

ny věci a posta- 

vy házejí stíny, 
změna zdroje 

světla se projeví © 
v každém de- P 
tailu (vyzkou- 

šejte si např. 
přejíždět rukou S 
po knihovně ; 
a sledovat přitom, 
jak se mění i vr- 
hání stínů 

knih na sto- 


a barvu pohledu, jako temný rytíř vi- 


250 ny 7 (een 


v helmě, jako vosa vidíte vše v šesti- 
úhelnících, temný anděl vidí okolí za- 
barvené do červenomodra. Autoři si 
vyhráli opravdu se vším (například fi- 
gurína na cvičišti se ohne podle smě- 
ru, ze kterého do ní cvičící udeřil), 


hru v 800 x 600 a výše doporučuji mi- 
nimálně PII/300 a Voodo02 nebo Ri- 
vu TnT, 64 MB paměti). Zvuk a hud- 


současně jako určité bonusy po každé 
dohrané úrovni — jde o legračně poja- 
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stvoření. Videosekvence konců a za- 
čátků misí jsou pojaty úplně odlišně, 
je to podobné jako u hry Shogo: Ar- 
mored Division, kde jsou tyto anima- 


ce přímo v enginu hry. Proto si Horny | 


jde pro drahokam pokaždé jinou ces- 
tou, což hráče drží do poslední chvíle 
v ději mise. Prostě a jednoduše: otev- 
řeně přiznávám, že jedním z důvodů 
vysokého hodnocení této hry bylo 
právě grafické zpracování. 


Mise, mise, misičky 
Singleplayer je jen jedna z mála typů 
her v Dungeon Keeper 2. Obsahuje 
kolem dvaceti misí plus tři — Čtyři mi- 
se bonusové, určené spíše pro poba- 
vení než pro získávání bodů. Jako 

u minulého dílu nemáte k dispozici 
hned všechny vymoženosti podzem- 
ního světa temnot, a tak se až do po- 
loviny hry spíše seznamujete s proble- 
matikou stavění doupat pro lotry. Od 
desáté mise už jde do tuhého, začínají 
se dostavovat první potíže a mačkání 
tlačítka „restart level“. Příběh kampa- 
ně je vcelku zajímavý, hraje se v ní 
(jak už úvodní animace napovídá) 

0 tzv. teleportační drahokamy, které 
vám mají pomoci k tomu, dostat se 

z tohoto světa někam dále. Každá mi- 
se proto končí objevením Hornyho 
(ten rohatý červený pán s obrovskou 
ničivou silou, výdrží a pravidlem „ať 
je to ten nebo ten, praštíme ho kosiš- 
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těm“), který si od daného bývalého 
hrdiny drahokam vyzvedne. Aby to 
nebylo tak jednoduché, přibližně od 
patnácté mise se začínají objevovat 
na scéně i jiní páni jeskyní, kteří chtě- 
jí slávu jen pro sebe, a vám nezbude 
nic jiného, než je anihilovat. Poté co 


: jsem dohrál 18 misí, jsem nenabyl do- 
| jmu, že by se něco opakovalo. Každá 
: mise je jiná ať už svým úkolem, nebo 
: stylem, jaký je třeba pro její úspěšné 

: dokončení. Tu musíte být velice opa- 


trní a držet se až do poslední chvíle 
ve stínech bludišť, jinde naopak mu- 
síte okamžitě vyrazit a bít všechny 
hlava nehlava, protože jinak skončíte 
na druhém místě. Kampaň se prostě 
povedla. Místy trošku těžší než jste 
byli zvyklí v minulém díle, ale 


povedla. 


Další možnosti 
Kromě kampaně se nabízejí ještě tři 
další modifikace hry. V „My pet dun- 
geon“ (přeložil bych jako „Moje maz- 
livá jeskyňka“) jde o to nasbírat po- 
třebný počet bodů, které jsou třeba 
pro postup do další fáze hry. Zvlášt- 
ností je to, že ovládáte okamžik a sílu 
vpádu hrdinů do doupěte. Můžete si 
jednak navolit úroveň hrdinů (legrač- 
ně — pomocí pákového hracího auto- 
matu, na kterém se obje- 
vují čísla od 

1 do 10) a pak dobu, kdy 
vás napadnou, a tak se 
dopředu na jejich útok 
připravit. K dispozici jsou 
od začátku všechna kouz- 
la i místnosti, a proto 
bych tuto variantu hry 
označil jako generálku na 
kampaň. Oproti tomu 
„Skirmish“ mód je určen 
pro ty, kdo se kampaně 
ještě dost nenabažili 

a chtějí si zabojovat pěk- 
ně naostro. Princip skir- 
mishe spočívá v boji čtyř 
jeskyňáků proti sobě, roz- 


Vydavatel: EA 


Multiplayer: z 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


pěšné hry. 


: hoduje hlavně rychlost 


3D akcelerace: 


Přesně takhle má vypadat pokračování veleús- 


: asíla útoků, dlouhodobější strategie 


nemá cenu, zde jde opravdu jen o to- 
tální krvavou řežbu a o zničení co 
nejvíce protivníků v co nejkratším ča- 
se (skirmish je vlastně obdoba hry 
proti botům ve 3D akcích — pozn. 
Luc). Multiplayer hra je k dispozici 
dvěma až čtyřem hráčům; obsahuje 
mnoho úrovní, které jsou ale všechny 
založeny na principu „zaber na začát- 


: ku co nejvíce, a vyhraješ“, a mě osob- 
: ně moc nenadchla. Ještě že existuje 
( možnost uzavírat aliance mezi hráči. 


Pár slov na závěr | 
Dungeon Keeper 2 je rozhodně veli- 
ké překvapení, a to v dobrém slova 
smyslu. Po záplavě pokračování ji- 
ných her, která se nesla jednoznačně 
ve stylu „nové bitmapy, trošku po- 
změněný příběh, jedna jednotka na- 
víc“, konečně přišel někdo, kdo nabí- 
dl úplně odlišný přístup. Nebál se od 
jádra změnit celý gameplay, což jsem, 
abych pravdu řekl, zažil zřídkakdy. 
Když se k tomu navíc přidá vynikající 
grafické zpracování a halda herních 
variant, je výsledkem výborná hra, 
která nesmí chybět ve vaší sbírce. 
U Dungeon Keepera 3 nashledanou. 
Svatopluk Švec 
90246 


Dungeon Keeper 2 


Žánr: strategie 
Výrobce: Bullfrog 


Minimální konfigurace: 
P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 250 MB 


Systém: Win 95/98 
Jazyk: ang., něm., franc., pol. 


Optimální konfigurace: 
P II 400, 128 MB RAM, 8x CD, 


D3D, Glide HDD 250 MB, 3D karta 


pěrttimejil 


“ PRIRAVWEE PRAVÉ Basic 2366c 
Cena od 13.490,- Kč nebo 784,- Kč měsíčně* 


* procesor Intel“ Celeron"“ - 366 MHz 

« SDRAM 32 MB; VGA S3 Trio3D, 4 MB (AGP) 

© HDD 4.3 GB, FDD 1.44 MB, zvuková karta 3D sound 
« MS DOS 6.22, Avast, 602proPC, Účto 


“ PRIRAVWEE PRAVÉ Classic 2400e 
Cena od 27.990,- Kč nebo 1.598,- Kč měsíčně* 
* procesor Intel“ Pentium“ II - 400 MHz 
* SDRAM 64 MB (100 MHz); VGA ATI 8 MB (AGP) 
© HDD 8.4 GB, FDD 1.44 MB, zvuková karta 3D sound 


e CD ROM 48x speed 
* Windows 98CZ, Avast, 602proPC, Účto 


“ PRIRAVWE BRAVE Professional 3450 
Cena od 35.990,- Kč nebo 2.033,- Kč měsíčně * 
* procesor Intel“ Pentium“ III - 450 MHz 
© SDRAM 64 MB (100 MHz), Graphic Blaster RIVA 128TNT 16 MB 
© HDD 13.1 GB, FDD 1.44 MB, zvuková karta Sound Blaster LIVE 256 


* DVD ROM + 1 film 
* Windows 98CZ, Avast, 602proPC, Účto 


Doporučené monitory: 14" 4.200,- /15" 5.200,- /17" 8.100,- 


NEDINTUJEPE, P POSLOUCHAME 


+ DB ey l d i = 
se íme počítač podle Vašich představ 


© ZAVOLEJTE posloucháme Vá 
© DOSTANETE informace o konmpohátéu ch 
© OBJEDNEJTE sestavu podle Vaší představy 
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Prodej na splátky u vybraných autorizovaných prodejců. 
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Fighting Steel 


Škoda, že nám Fighting 
Steel a Fleet Command 
nevyšly do stejného čísla - 
bylo by to velmi pěkné 
srovnání, jak se na podobné 
téma dá udělat jak špatná, 
tak dobrá hra. 


T 147 RAMSPORT 16 AMBUSCADE RANSPORT 15 
sobu 1556 5044 


ruhá světová válka znamenala 
konec jedné éry v dějinách ná- 
mořních bitev, a že to byla po- 
řádná éra. Už od starověku 
soupeřící skupiny lidí bojovaly 
o nadvládu nad mořem takřka vý- 
hradně pomocí lodí — ať už to byly vi- 
kingské drakary, vesly se ježící triré- 
my, vznešené galeony anebo samo- 
zřejmě výdobytek moderní doby, oce- 
lové křižníky a bitevní lodě. Celá tisí- 
ciletí nadšeného válčení a souvi- 
sejícího technického vývoje vyvrcho- 
lila těsně před polovinou našeho sto- 
letí. Na začátku války proti sobě na 
obou stranách stály mohutné námoř- 
ní síly a zdálo se, že souboje titánů, 
bušících do sebe na vzdálenost něko- 
lika kilometrů projektily vážícími 
i přes jednu tunu, budou dominovat 
veškerému námořnímu dění. 


Ve skutečnosti se ale stalo něco 
úplně jiného. Kontrolu nad mořem 
převzala letadla. A symbolickou teč- 
kou za dobou, kdy plavidla vládla 
mořím, byl střet dvou lodí, které byly 
chloubou svých zemí. Souboj britské- 
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ho Hoodu a německého Bismarcku. 


: Výsledkem bylo potopení obou... 


Samozřejmě, válečné lodě se nestaly 


: v jednom okamžiku zcela zbytečný- 


mi. I nadále plnily důležité úkoly, ale 
už nebyly tím, k čemu byly určeny — 


: vládkyněmi moří, které měly v pří- 


mém střetu silou svých děl rozhodo- 
vat o osudu světa. 


S Fighting Steel se můžete vrátit 


: zpátky v čase a prožít konec této slav- : 
: né éry na vlastní kůži. Tento strate- 


gický simulátor námořních soubojů 

z let 1939 až 1942 vám umožní velet 
válečným lodím všech čtyř hlavních 
mocností: Spojených států, Japonska, 
Velké Británie i Německa. Na vaše 
příkazy v něm čeká přes tisíc lodí 

v devadesáti třídách, na padesát typů 
děl a třináct druhů torpéd. To všech- 
no je připraveno - stačí nasadit kapi- 
tánskou čepici, připravit dalekohled 


: a vložit CD do mechaniky... 


První, co alespoň mírně zasvěcené- 
ho hráče na Fighting Steel upoutá, je 
absolutní koncentrace na hladinové 


: souboje. Ani v náznaku se nesetkáte 


s ponorkami nebo vzdušnými silami. 
To se samozřejmě na první pohled 


: může zdát jako chyba — přece jen, jak 
: už jsem napsal, letectvo v druhé svě- 
: tové válce získalo nad mořem domi- 


nantní postavení a o významu pono- 


: rek nikdo nepochybuje už od války 
: první. Při bližším zkoumání se ale to- 


to rozhodnutí návrhářů jeví jako tak- 
řka geniální. Umožnilo totiž velmi 
pevnou koncentraci na hlavní cíl hry, 
bez zbytečného rozptylování se po- 


: družnostmi. Přeci jen, prostorová i ča- 
: sová měřítka, ve kterých se odehrávají 
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Pronásledování bitevní lodi 


Bismarck byl chloubou německé- 
ho válečného námořnictva. Velký, 
odolný, mohutně vyzbrojený. 

V květnu 1941 vyrazil na svoji prv- 
ní plavbu spolu s lodí Prinz Eugen 
směrem do severního Atlantiku 

s cílem narušovat lodní dopravu 
mezi Spojenými státy a Anglií. Už 
po několika dnech, 24. 5. 1941, se 
střetl s vlajkovou lodí britského 
královského námořnictva, s bitevní 
lodí Hood, doprovázenou křižní- 
kem Prince of Wales. Výsledek byl 
naprostým šokem pro dosavadní 
námořní velmoc číslo jedna: už 
jedna z prvních salv Bismarcku za- 
sáhla cíl, Hood explodoval a bě- 
hem několika minut šel ke dnu. 

Z posádky skoro jeden a půl tisíce 
mužů se zachránili pouze tři. 
Ohromení ovšem netrvalo dlouho 
= Britové zahájili největší lov na 
loď v dějinách, zpočátku ovšem 

s pramalým úspěchem. Pak ale 
štěstěna Bismarck opustila a po 
urputném boji šel 27. 5. ke dnu. 


Smrtící elegance: Bismarck 


Celý, do poslední chvíle vzrušující 
příběh Bismarcku si můžete pře- 
číst v knize Pronásledování bitevní 
lodi Bismarck (Ludovic Kennedy, 
Mladá fronta 1987). 


AMAZON 
1054 


operace letadel a pono- 
rek, se podstatně liší od 
těch, ve kterých si to 
rozdávají bitevní lodě 

a křižníky, a proto pří- 
padné pokusy o jejich 
integraci by nemusely 
skončit dobře. S tím 
souvisí i orientace hry 
na čistě taktickou simu- 
laci — každý scénář začí- 
ná jen pár okamžiků 
před prvním kontaktem 
nepřátelských sil, takže 
nějaký dlouhý přesun 
do oblasti bojů nebo 
hlídkování se nekoná. 


Ve většině našich recenzí se příliš 


: nezmiňujeme o manuálu. V případě 


Fighting Steelu by to ale byla chyba, 


: obsáhlý manuál je totiž důležitou 

: součástí hry. Nejenže obsahuje pře- 
hledný tutorial, vysvětlení všech 

funkcí programu a obsáhlou referenč- 


ní část, ale najdete v něm i velmi sluš- 
ný popis, jak vlastně program simulu- 
je to či ono. Dozvíte se tak například, 


: že první salva na daný cíl má šanci na 
: zásah sníženou 0 25 %, druhá 0 10 % 


a teprve ty další jsou bez postihu, že 
při přímé palbě je pravděpodobnost 


: zásahu trupu 40 %, zatímco při ne- 
: přímé jen 10 % a tak podobně. To je 


zapotřebí ocenit, protože to dává hrá- 
či mnohem přesnější představu, jak 
jeho akce ovlivní průběh boje — opro- 
ti nekonkrétním poznámkám typu „je 
obtížnější spatřit jednotku v zalesně- 
ném než v holém terénu“ je to nebe- 


: tyčný rozdíl. 


Jedním z hlavních problémů strate- 


: gických her a simulátorů je replayabi- 
: lity, hezky česky řečeno znovuhratel- 
: nost. Fighting Steel září i v této kate- 


gorii. Něco přes tucet připravených 


: misí a dvě skriptované historické 

: kampaně nabízejí realisticky přesné 
: zobrazení těch námořních bitev, ve 
: kterých skutečně dominovala hladi- 


STRATEGIE 


nová plavidla. Kromě toho ale může- 


: te použít generátor misí, který podle 


zadaných počátečních parametrů vy- 
tvoří náhodné střetnutí, a co je nej- 
lepší, program obsahuje i možnost 
hrát plně dynamickou a konfigurova- 
telnou kampaň. Můžete se tak ujmout 
velení britského Královského námoř- 
nictva a vyzkoušet, jak byste si vedli 
proti americkým lodím. Součástí této 
dynamické kampaně je i jednoduchý 
strategický modul, ve kterém v pod- 
statě pouze určujete, které lodě vy- 
plují na moře a které zůstanou v pří- 
stavu. To nemusí být tak jednoduché, 
jak se zdá — existuje určité minimum 
hlídkujících lodí, které musíte dodr- 
žet, a už po několika misích můžete 
zjistit, že stojíte před zásadním dile- 
matem — poslat na moře loď s unave- 
nou nebo neschopnou posádkou, ne- 
bo nedodržet limit a dostat trestné 


- body? 


To hlavní a nejlepší na Fighting 
Steel ale samozřejmě není manuál 
ani generátory misí, ale vlastní hra. 
Jakmile se tedy prokoušete volbou 
mise nebo přípravou kampaně, sta- 
nete konečně na velitelském můstku 
své lodě a můžete se kochat výhle- 
dem na nekonečný oceán. Ano, jak 
už víte ze screenshotů, Fighting Steel 
následuje vzoru Fleet Commandu 


: a kromě klasického 2D zobrazení si- 
: tuace nabízí efektní 3D pohled na 


okolní svět. Zatímco ovšem ve Fleet 
Commandu byl tento 3D pohled 
pouhým pozlátkem, které ke hratel- 
nosti v podstatě nijak nepřispívalo, 


: ve Fighting Steel představuje velmi 
: účinný doplněk 2D mapy. Důvod je 


jednoduchý a velmi realistický. Za- 


: tímco v současnosti velitel skupiny 
: válečných lodí velí zhruba řečeno od 
: obrazovky radaru (nebo spíše z něja- 


kého integrovaného informačního 
systému), což představuje spíš onen 
2D pohled, ve druhé světové válce 


: skutečně stál na velitelském můstku 


své lodi a velel opravdu podle toho, 
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co viděl na vlastní oči. Posádka vá- 
lečné lodě mohla protivníka spatřit 
pouhým okem - a často to byl také 
jediný způsob, jak ho zjistit. Fleet 
Command ve svém 3D okně zobra- 
zuje vpřed plující loď, která občas 
odpálí raketu kamsi do dálky a pak 
k ní najedou odnikud něco přisviští, 
a ona vybuchne. Ve Fighting Steel 
však vidíte, jak váš křižník natočí svá 
mohutná děla k siluetě na obzoru, 
jak odpálí plnou boční salvu a jak po 
několika vteřinách kolem nepřátel- 
ské lodi vytrysknou gejzíry vody — 


mezitím ovšem podle výmluvných zá- : 


blesků a oblak dýmu poznáte, že 

i ona vystřelila, a trnete hrůzou, jestli 
náhodou soupeřovi dělostřelci neza- 
mířili přesněji než ti vaši. Která vari- 
anta dokáže vytvořit lepší atmosféru, 
je asi jasné. 


Hlavním místem pro řízení bitvy je 
ale klasická mapa. Tedy, klasická... 
Nejenže zobrazuje aktuální polohu 
všech kontaktů, jak by člověk od ma- 
py očekával, ale dokáže mnohem víc. 
Může zobrazit dosahy vašich zbraní, 
vzdálenost, na jakou pravděpodobně 
spatříte nepřítele, ale hlavně dokáže 
dynamicky zobrazovat předpokláda- 
nou trasu všech zjištěných lodí na 
zadanou dobu dopředu (samozřejmě 
za předpokladu, že se budou pohy- 
bovat současnou rychlostí součas- 
ným kurzem). Zejména to poslední 
výrazně zjednodušuje plánování a či- 
ní hru mnohem názornější a intuitiv- 
nější. 


Čímž se dostáváme k vlastnímu 
ovládání hry. Je třeba zdůraznit, že 
Fighting Steel neumožní svým hrá- 
čům zabývat se „detaily“, jako je 
vlastní zaměřování děl, nastavování 
přesného úhlu kormidla nebo tlaku 
v kotlích. Fighting Steel simuluje roli 
velitele buď celé skupiny válečných 
lodí, nebo jedné její divize, čili úro- 
veň ještě o krok vyšší, než je kapitán 
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do scenario NY S 


že se vání budou líbit... 


jedné lodi, a proto se zaměřuje na ce- 
lý stroj než na jeho jednotlivá koleč- 
ka. Příkazy, které můžete svým lodím 
zadávat, jsou proto patřičně omeze- 
né, ve své podstatě se dají shrnou do 
dvou vět: „pluj tam a tam rychlostí to- 
lik a tolik uzlů“ a „z těchhle děl střílej 
na támhletu loď“. Jistě, zní to primi- 
tivně. Fighting Steel je ale hra o takti- 
ce námořních bitev, ne o ovládání vá- 
lečných lodí. Elementární příkazy 
jsou možná jednoduché, ale celé 
kouzlo hry poznáte, až když se s je- 
jich pomocí pokusíte vybojovat bitvu, 
kde na každé straně stojí pět, šest lo- 
dí. Základní pravidlo je opět jedno- 
duché: „více děl větší ráže vyhraje“. 
Řídit se jím ale není zdaleka tak snad- 
né. Kupříkladu, většina lodí má ta 
největší děla v několika věžích na pří- 


di a na zádi, což znamená, že na cíl 


vpředu nebo vzadu může střílet jen 
polovina hlavní co na cíl na boku. 
Důsledek? Je dobře, když se vám po- 


: daří dostat se do „téčka“ — nepřítel 


pluje směrem k vám, vy jste k němu 
bokem. Je špatně, když se to podaří 
nepříteli. Rada bitev se odehrává 


: v noci, což sebou přináší skoro ha- 

: mletovské dilema: Vidět, či nevidět? 
: Světlomet vaší lodi sice vyhmátne 

: protivníka ze tmy, a zpřesní tak vaši 
: palbu, ovšem podobnou službu pro- 


káže i jemu. Světlice, nebo lépe řeče- 
no osvětlovací granáty vás zase při- 
praví o nějaké to dělo, které je musí 


: vystřelovat, a navíc mohou osvítit 


1 vlastní loď v blízkosti protivníka. 
Dilemata, dilemata... a mimochodem, 


už jsem se zmínil o problémech 
s identifikací nepřítele? Je ta loď, co 
se právě objevila na obzoru, kamarád 
— nebo nepřítel? Hmmm... mám po- 
čkat na přesnou identifikaci, nebo mu 
tam preventivně poslat pár granátů? 
Kdo dřív střílí, ten déle pluje, ale 
střelba do vlastních řad nebývá zrov- 
na tím nejlepším doporučením pro 
povýšení! 


Fighting Steel je opravdu výjimeč- 
ná hra. Má výborné provedení (0 gra- 
fice a zvucích jsem se pro nedostatek 
místa nezmínil, ale stojí za to — snad 
vám bude stačit jejich hodnocení v ta- 
bulce), má skvělou hratelnost a „zno- 
vuhratelnost“, je překvapivě jednodu- 
chá a přitom (podle mého nepříliš 
kvalifikovaného názoru) velmi dobře 
vystihuje tu část vojenské historie, na 
kterou se zaměřila. Jestli vás aspoň 
trochu zajímají válečné lodě druhé 
světové války, tak nechápu, na co če- 
káte — mazejte pro ní. 

Bob Koutský 
9 0249 


Fighting Steel 


Žánr: námořní strategie Minimální konfigurace: 
Výrobce: Divide by Zero P 133, 64 MB RAM, 4x CD, 
Vydavatel: SSI HDD 100 MB, 3D karta 
Systém: Win 95/98 
Jazyk: anglický 
Multiplayer: ano 
3D akcelerace: D3D 


Optimální konfigurace: 
P 166, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 220 MB, 3D karta 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


S přehledem nejlepší simulátor námořních bitev 
druhé světové války. 
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Což takhle dát si Skotskou? 


o nám Skoto- © 4% 
vé kdy přine- k 
sli? Jakou 
hřivnou při- -3 
spěli k cel- 

kovému blahobytu „ 


na planetě? Napa- mz 

dá mě leda skotská 2 
whisky, skotské . x 
střiky, lakota a Se- he 
an Connery (naivní 
odpověď Sváti Šve- 
ce: „Irská káva?“, 
ponechejme bez 
komentáře). 


we 


AŽ nyní nám ti malí 
horští chlapíci, s poně- 
kud nekonformním sty- 
lem odívání, konečně 
přinášejí něco zajímavé- | 
ho — pravou skotskou po- | 
čítačovou hru. Původně * 
hra nesla název Tartan 
Wars a už podle prvních 
screenshotů se zdálo, že 
to bude projekt, o kterém 
se bude hodně mluvit. Po- 
sléze se ale marketingoví 
manažeři Eidosu, který hru 
produkuje, rozhodli koupit 
pro hru sice již poněkud 
obstarožní, ale stále ještě 
fungující licenci filmu Bra- 
veheart, která jistě napomů- 
že větší prodejnosti tohoto 
titulu. Tím pádem mě ani 
nepřekvapilo, že už v install 
shieldu na mě vykoukl Mel 
Gibson zkérovaný jak kráva 
Milka. Uvidíme, jak tento la- 
mač dívčích srdcí bude fun- 
govat na přeci jen převážně 
maskulinní část hráčské obce 
(mluvíme o té heterosexuální 
části), i když ta jeho kolínka, 
míhající se pod fešnou mini- 
sukní... No nic, dost bylo úvo- 
du, pusťme se do statě. 


Hra se odehrává na konci 
třináctého století ve feudálním 
Skotsku, zmítaném klanovými 
válkami. Této situace využívá 
anglický král Edward, který se 
rozhodne Skotsko obsadit, a je 
jen na vás, zda se mu to podaří. 
Na počátku hry jste totiž hlavou 
jednoho z klanů (a nemusejí to 
být jen „filmoví“ Wallasové) a va- 
ším úkolem je sjednotit celou ze- 
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PC Gaming World: 


Absolutně šokující. 


Gamemaster: 
Velmi líbivá. 


PC Gamer: 
Více než dostačují na to, aby Skoti 
konečně našli dost odvahy k tomu, 
aby se trhli od Velké Británie. 


Co si o hře myslí naši kolegové 


PC Home: 


Nesmírně impresivní strategicko- 
-válečná hra. 


Arcade: 


Možná jedna z nejlepších strategic- 
kých her všech dob. 


Realtime: 
Mně se to kouše! 


William Wallace 


- skotský národní hrdina 


Narozen roku 1272 v Elderslie. Možná 
se mu dostalo nějakého vzdělání 

v opatství Paisley (rozuměl prý fran- 
couzsky a latinsky). V roce 1297 pojal 
za manželku Marian, která byla zane- 
dlouho zavražděna anglickými vojáky. 
Od té doby se též datuje jeho rebe- 
lantství. Spolu s Murrayem sjednotil 
většinu skotských klanů pod jedno ve- 
dení a začal dokonce podnikat nájez- 
dy do Anglie. 


3. září 1304 byl však lapen sirem 
Johnem Menthiethem poblíž Glasgo- 
wa a deportován do Londýna, kde byl 
souzen za vraždy a krveprolití. Byl 
shledán vinným, a proto popraven ve 
Smithfieldu několik dní poté. Popravě 
předcházelo oslepení, odseknutí všech 
končetin a kastrace. Jeho hlava byla 
pro výstrahu nabodnuta na píku a vy- 
stavena na londýnském mostě. 
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: mi. Ne, to není úplně přesné! Ve sku- 
: tečnosti totiž není cíl hry jediný, ale 

: hned tři. Prvním z nich je násilné si 

: podrobení všech ostatních skotských 
: kmenů. Druhým cílem je spojit se 

: valianci s nejméně sedmi dalšími kla- 
: ny a politickým vítězstvím dosednout 
' na trůn řádného krále Skotska. Ani 

' tehdy ovšem nemáte úplně vyhráno, 

: jestli jste totiž četli pozorně, tak jsem 
; se zmiňoval o jakýchsi Angličanech. 

: A teprve jejich porážkou splníte třetí 

: a největší cíl hry. K jeho úspěšnému 

: splnění musíte vykonat úkol druhý 

: (stát se skotským králem) a splnit 

* notnou část prvního úkolu (vyhlazení 
: vašich bratří). 


; se bude jednat o další mutaci realti- 

: mového šílenství, ale pravda je na- 

: prosto odlišná. Realtimové bitky roz- 
: hodně zabírají tu menší část hry. Ta 

* větší je věnována ekonomicko budo- 

: vatelskému managementu, tak jak jej 

: známe z her Civilization či ságy Sett- 
: lers. Byl jsem vpravdě vyděšen, když 

: jsem zjistil, do jaké hloubky pravidla 

: hry sahají. Ale jak jsem se do hry po- 

; malu (velmi pomalu) dostával, sezná- - 


Původně jsem od hry očekával, že 


| (E 


HE Kimárhock (Setelement 


MAIN TOW 


1st Kilmarnock Guar' (ý 
Reliable. 
Green. 
38 soldiers, 


v 


Manufacturing / Building 
o Howe Buřldings 


Brýskopně by Rd Jom še VET - KA BUD 


TYF boa 


: val jsem, že složitá pravidla s sebou 
: přinášejí i netušené herní možnosti 
: a takřka nekonečnou variabilitu. 


Zmiňoval jsem Civilizaci a Settlery, 


| ale vlastně ani jedna z nich se Brave- 


heartu příliš nepodobá. Autoři byli 


© v mnoha ohledech značně originální, 
. což kromě výhod, jako je volná pří- 

. stupnost všech sekcí (k tomu se ještě 
© vrátíme) či ergonomičnost ovládání, 

: přináší i některé nevýhody. Tou nejci 
© telnější je fakt, že ovládání, ač samo 

: o sobě není špatné, je v mnoha ohle- 
: dech velmi odlišné od zažitých stan- 
: dardů, takže vám bude trvat poměrně 
: dlouho, než mu přijdete na chuť, při- 
: jdete-li mu na chuť vůbec. 


Abyste mě lépe pochopili, uvedu 


: příklad. Mnoho her i programů vůbec 
: se ovládá tak zvaným systémem „drag 
* and drop“: tedy na něco kliknete, dr- 
: žíte tlačítko stisknuté, a příslušnou 

: ikonku přenesete na zvolené místo, 

: kde tlačítko myši opět uvolníte. 

: V Braveheartu je to jinak — tady le- 

: vým tlačítkem ikonku naberete a pra- 
: vým položíte na zvolené místo. Něko- 
: mu tento způsob bude připadat lepší, 


někomu horší, ale zcela jistě bude pro 
všechny zpočátku vel- 
kým překvapením, pro- 
tože to není standardní 
postup. A tak je tomu 

s valnou většinou ovlá- 
dání celé hry. 


žindií96 


Ale teď zpět k té svět- 
lé stránce herního inter- 
face. Celá hra je rozdě- 
lena do třinácti sekcí, 
které jsou kdykoli pří- 
stupné jediným kliknu- 
tím na ikonku ve spodní 
liště. Je zde mapa (mů- 
žete přibližovat, vzdalo- 
vat, posunovat, zobrazo- 
vat města, cesty atd.), 
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Ktrosiopol ng Bd Lorepoe Se nakoe WIP = ERL 


dále pak přehled měst (posádka, pro- 
dukce, velitelé, daně, peníze), velitelé 


(jejich atributy, jako je morálka, chyt- ; 


rost, diplomacie atd.), armády (veli- 
kost, stav, místo), výroba/sklad (ryby, 
brnění, chleba, uhlí a mnoho a mno- 
ho dalšího), obchodní cesty (karava- 
ny a tak), cesty poslů (slouží k výmě- 
ně důležitých informací), hlavní měs- 
to (jen přehled, nemůžete nic měnit), 
obyvatelé (horníci, farmáři, pekaři, 
zbrojíři a další), vojsko (jací vojáci, 
jaké zbraně, jaký velitel), obchod 

a zpravodajství. Doufám, že jste si 

z alespoň stručného přehledu sekcí 
udělali částečnou představu o tom, 
jak je hra složitá a náročná. 


Grafika jednotlivých sekcí je pře- 


: dvěma framy za sekundu, což jak jis- 
tě uznáte, je jen pro opravdu velmi 


- trpělivé nátury. 


hledná, ale přesto velmi pěkná a hez- © 


ky koresponduje s historickým zasa- 
zením hry. Samostatnou kapitolou 
je grafické zpracování akčních čás- 
tí hry. Podkladem pro design byla 
skutečná mapa Velké Británie, která 
je převedena do herního enginu 

s přesností 50 m. Slovy padesát met- 
rů! PADESÁTI!! Ti Skoti jsou na- 
prosto šílení. Nejenže celé území má 
650 000 000 000 polygonů, ale ty 
jsou ještě fraktálové, vyhlazené na 
mřížku 50 x 50 cm! K vidění je nejen 
překrásná přírodní scenérie, ale také 
vesnice, města, pevnosti, vše ve vek- 
torové grafice, takže se to 
otáčí, přibližuje, vzdaluje, 
vždy z pohledu jedné ze tří 
kamer. První je klasicky stra- 
tegická (podobně jako ve 
Warhammer: Dark Omen), 
druhá third person (a la 
Tomb Raider) a třetí máte 
přímo first person (jako 

v Ouaku). Doporučuji vám 
zůstat jen u té prvně jmeno- 
vané, protože ostatní, zejmé- 
na při velkých bitvách, jsou 
neúnosně pomalé. Na svém 
PC (Riva TNT, Celeron 450) 
mi to někdy mrkalo méně jak 


Ostatně není se čemu divit, proto- 
že jednotlivé postavy (20 druhů vojá- 
ků, 60 různých velitelů) jsou zpraco- 


z velké vzdálenosti (obvykle zabírané 
„strategickou kamerou“) mají pár po- 


: lygonů, kdežto zblízka může mít kaž- 


dý z nich polygonů až 700. Skvěle je 
implementováno počasí, roční období 
i změny osvětlení v závislosti na den- 
ním cyklu. Připočtete-li si k tomu do- 
hlednost až 16 km, enviromental 

3D zvukové efekty a v neposlední řa- 


: dě skvělou „keltskou“ hudbu, je těžké : 


Devslipní by žl Lrifem Stadice Led. Bál TD znát 
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| po stránce zpracování cokoli vy- 
: tknout. 


Takový je tedy Braveheart, strate- 


: gie, kde si na své přijdou jak realti- 

- moví klikači, tak kovaní stratégové. 
: Dá se čekat, že tato hra osloví nejen 
: vávané metodou Multiple LOD, takže © 


zatvrzelé skotské nacionalisty, ale že 
její oblíbenost bude opravdu světová 
a na nějaký čas se zahnízdí na před- 
ních příčkách světových žebříčků. 


Karel Papík 
90247 


Braveheart 


Žánr: strategie 

Výrobce: Red Lemon Studios 
Vydavatel: Eidos 

Systém: Win 95/98 

Jazyk: anglický 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D 


Minimální konfigurace: 
P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 600 MB 


Optimální konfigurace: 
P 450, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 800 MB 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Skvělý mix budovatelské a realtimové strategie. 
Pro všechny Highlandery, ale nejen pro ně! 
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e zajímavé sledovat 
vývoj realtimových 
strategií — myslím teď 
z hlediska děje a pro- 
středí. Nejprve všich- 
ni sázeli na pravověrné sci-fi, a vy jste 
tak mohli myší po obrazovce prohá- 
nět tanky, vznášedla, obří roboty či 
pojízdné plivače ohně, plazmy a ji- 
ných fujtajblů, a byl to vlastně jen 
Warcraft blahé paměti, který tohle 
pravidlo vtipně porušil. Kromě War- 
craftu II se pak v následujících letech 
objevilo ještě několik kousků z mno- 
hem víc pohádkového, ale o to krva- 
vějšího prostředí fantasy, ovšem pra- 
vá žeň pro ty, kterým četla maminka 
před spaním místo Němcové Tolkie- 
na, nastává až teď. Po vynikajícím 
Warhammeru přišel fenomenální 
Myth II, kterého teď přišly z trůnu 
svrhnout hned dvě hry najednou — 
Black Moon Chronicles a Total Ani- 
hilation: Kingdoms. 


=- 
ně 
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BMC je realtimová strategie z toho 
nejortodoxnějšího fantasy prostředí, 
jaké si lze vůbec představit. A tak tu 
v jedné bitvě lidé střílí elfy, trollové 
buší do lebek kostlivce, draci plivou 
jedovaté sloučeniny, do toho někdo 

- kouzlí nebo přivolává démony a vů- 
bec na bojišti panuje všeobecné vese- 
lí. Hra má také svůj příběh, který je 
na strategii nebývale propracovaný, 


Armády. Obrovské armády stojí na bitevním po- 
li proti sobě - tiše a nehnutě. I vítr ustal, jako 
by nechtěl rušit ten klid, i ptáci zmizeli, jako by 
věděli, co přijde. A vojáci, semknutí v šiku, 
odpočítávají poslední vteřiny svého života. 
Tik-tak, tik-tak, tik-tak. 


a mái hlavní postavu, se kterou pro- 
jdete všemi bitvami až ke konečnému 
vítězství. Hurá. 


ší 


Herní systém BMC je místy okopí- 
rovaný z úspěšných titulů a místy do- 
cela neotřelý — posuďte sami. Máte 
mapu země, po níž šoupete vlaj 
— symbolem své armády. Pohy 
se v tahovém módu, postupujet 
území k území, od bitvy k bitvě. k 
zprvu osamělý hrdina Wismerhill (Co. 
je to za strategii, když máte jenom ja 
jednoho maníka?) k sobě nabírá další 
individua i celé armády, vesele střídá f 
strany, za něž bojuje, aby se zhruba 
po osmé bitvě dostal k dějovému zlo- 
mu, který všechno malinko překope. 


Po jedné vyhrané bitvě totiž dobudete © 
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hrad — a ten je od teď váš. Hrad slou- 
ží tak trochu jako města v Heroes of 
- Might and Magic — tady nabíráte jed- 


, otky, vybíráte daně, vylepšujete 
1 lastnašti své armády a vůbec děláte 


L zné skopičiny, na rozdíl od zmíně- 

: 9" 0 však hrad nikde na mapě 

eu, A tak se nemusíte starat o jeho 

© obranu. Zajímavé. Spolu s hradem 
dostanete i na výběr, za jakou stranu 

„chcete od této chvíle válčit, a toto 
Kózhodnut je definitivní a příběh se 
dál odvíjí podle něj. Ačkoli teď máte 
někde za bukem palác, pořád se po- 
hybujete vlaječkou po mapě, ale vtip 
je v tom, že míst, kam jít, je vícero — 
hra tak není jen tupým sledem připra- 
vených bitev, ale přímo žije vlastním 
životem. A jste to vy, kdo vybírá, co 
bude dál. Bravo. 


Boje. Kvůli bojům lidé hrají stra- 
tegie a kvůli bojům stojí za to hrát 
BMC. Boje jsou už realtimové a byly 
by asi i klasicky zmatené a přes vyni- 
kající grafiku nepřehledné, kdyby se 


(O, E A 
© Na začátku každé bitvy zapauzuj- 
te (klávesa „S“) a POŘÁDNĚ si 
prohlédněte bojiště. Většinou se na 
vás požene mnohonásobná přesila, 
tak si najděte vhodné místo k obra- 
ně - nejlépe hnedle za úzkou sou- 
těskou. 

© Seznamte se s lučištníky — jsou ja- 
ko vždy neocenitelní. Co nejdříve 
jim zvětšete dostřel (v hradní kovár- 
ně, tuším) a v bitvě s nimi často ma- 
névrujte, aby se na ně nepřítel nedo- 
stal. Stavte je co nejdál od bitevní 
vřavy, ale často kontrolujte, jestli 
nezahálejí. 

© Pozor na kouzla — hlavně ta ohni- 
vá mohou pěkně zatopit i vašim vo- 
jákům. Nenechejte své mágy praco- 
vat na vlastní pěst, zvlášť v okamži- 
ku, kdy se armády střetnou v boji 
muž proti muži. Když se blíží nepřá- 
telské vojsko, vystrčte kouzelníka 
dopředu, kouzlete co to dá, a pak ho 
stáhněte, To samé platí pro fireball 
Wismerhilla — nepoužívat v davu. 

© Knězi vždy na začátku zakažte sa- 
mostatnou akci a dejte pozor na to, 
aby byl pořád na dosah vašich hlav- 
ních postav — nejvíc ho bude potře- 
bovat Wismerhill a Ghorghor Bey. 
© Pozor na Ghorghora Beye - při 
zběsilém útoku může občas nechtě- 
ně svými mohutnými tlapami při- 
pravit o život nejednoho vašeho vo- 
jáka včetně Wismerhilla! Raději 

s ním bojujte dál od ostatních 

a mějte po ruce kněze na léčení. 

© Všechny akce odklikejte v pauzo- 
vacím módu, pak hru pusťte, a když 
se něco nedaří, zase pauza a změnit 
rozkazy. 

© A nebojte se — stejně nakonec vy- 
hrajete. 
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Několik t 


tu neobjevila jedna drobná věcička, 
jedna nenápadná klávesa, která 
všechno zvrátila a přinesla revoluci. 
Pauza. Ano, pauza je ve více hrách 

a v některých (namátkou třeba v Po- 
pulous the Beginning) funguje po- 
dobně jako tady, ale teprve v BMC je 
použita k tomu, aby vytvořila revo- 
luční systém válčení, který přebírá to 
nejlepší z realtimových i z turn-based 
systémů. Prostě kdykoli zmáčknete 
pauzu, hra se zastaví a armády zmrz- 
nou. Ovšem naprosto skvělé je to, že 
vy ne. Vy můžete normálně dál zadá- 
vat příkazy, formovat jednotky, posí- 
lat toho tam a tamtoho támhle, tomu 
zakázat kouzlit a tamtomu přikázat 
útočit. Pak hru odpauzujete — a všich- 
ni dělají to, co jste jim během pauzy 
nadiktovali. Tenhle systém bojů 
umožňuje taktické plánování, které 
doposud umožňovaly jen tahové stra- 
tegie, přitom ale nepřináší problémy, 
se kterými se turn-based hry musejí 
vypořádávat (iniciativa, přerušení 
atp.). Paráda. Pokud se někde dočte- 
te, že boje jsou nepřehledné, vězte, že 
dotyčný hru nehrál nebo nerozumí 
svému řemeslu. 


Stejně jako v Mythu jsou boje je- 
nom o bojování, a nemusíte se proto 
zdržovat nesmyslnostmi okolo — nic 
nestavíte, nic netěžíte, nikoho neho- 
níte — prostě se jenom perete. Bohu- 
žel siautoři nevyhráli s ovládáním, 
a tak si zase moc neužijete formací, 


* manévrů a podobných skopičinek, 


ale co — máte pauzu, tak co byste 
chtěli. 


Zpracování. To, co ze zpracování 
musím vypíchnout nejvíc, je grafika. 
Nejde ani tak o samotné prostředí, 
které vypadá v dnešní graficky doko- 
nalé době tak nějak normálně, jde tu 
hlavně o vaše vojáky. O hromady 
vojáků. Než si pustíte intro, doporu- 
čuji otevřít okno nebo povolat zdra- 
votní sestru — až totiž uvidíte pocho- 
dovat stovky renderovaných soldátů 
v semknutých šicích, až budete spolu 
s kamerou prolétat jejich řadami a za- 
vírat oči před bleskem z tasených me- 
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čů, možná zapomenete dýchat — 
alespoň já zapomněl. A ve hře je 
to to samé — vysoké a perfektně 
animované postavy vašich vojá- 
ků pochodují ve vyrovnaných řa- 
dách - a vy si nepřipadáte jako 
u hry, ale jako u nesmírně 
sugestivního historické- 
ho filmu. 


O BMC by se da- 
lo mluvit ještě dlou- 
ho. O gigantických 
bitvách, kdy kon- 
trolujete stovky 
i tisíce vojáků, 
o systému vlaj- 
konošů, kdy vo- 
ják nesoucí 
standartu zvy- 
šuje morálku 
ostatních, 

o zkušenosti, 
kterou vaši 
bojovníci zís- 
kávají, o edi- 
toru misí 
i perfektní 
hudbě. Ale 
k čemu by to 
všechno bylo? Hraj- 
te, a uvidíte sami. 
Doporučuji. 

Viktor Bocan 
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Black Moon Chronicles 


Žánr: realtimová strategie 
Výrobce: Cryo 

Vydavatel: Hype Entertainment 
Systém: Windows 95/98 

Jazyk: anglický, fr., něm. 
Multiplayer: ano 

3D akcelerace: ne 


Minimální konfigurace: 
P 166, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 300 MB 


Optimální konfigurace: 
PI 266, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 350 MB 


Hratelnost 

Grafika 

Zvuk 

Obtížnost 

Vynikající strategie s mírně rozporuplným systé- 


mem bojů, perfektní grafikou a úžasně ma- 
jestátní atmosférou. 
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Pokud se vyplní optimistické prog zy a ětlo světa opravdu spatří 
Warcraft III, bude mít co dělat - konkurence v podobě 74: Kingdoms 
a Black Moon Chronicles nasadila totiž laťku nechutně vysoko. 


Total Annihilation 
Původní TA měla trochu smůlu v tom, 
že přišla zrovna v době, kdy se herní 
firmy předháněly v tom, kdo vydá víc 
realtimových strategií. Přesto se mezi 
mraky obdobných her neztratila 

a zaujala vtipným použitím 3D terénu 
(„Jsem nahoře, a tak dostřelím dál, 
heč.“), 3D jednotkami („To koukáš, 
jak se plynule otáčím!“) a hlavně 
obrovským množstvím všeho, co se 
ve strategiích dá spočítat — tedy misí, 
jednotek a bonusů na internetu. 


Kingdoms 
Ve světě Darien se rozprostírají Čtyři 


: království, přičemž každému vládne 


jeden král (královna) a jeden živel 
(tedy oheň, voda, země a vzduch — 


„pátý element emigroval na filmové 
* plátno). Králové jsou všichni bratři 
* (královny sestry), a jak už to mezi 


bratry (a sestrami tuplem) chodí, 


„ nejraději by jeden druhému 
+ vyškrábal oči. To je také v podstatě 
: náplníhry © 


Strategie 


TA: Kingdoms je realtimová strategie, 
; pojednávající o střetu čtyř armád čtyř 
: znepřátelených říší. Koukáte na to 


shora, krajina je barevná, roztomile 


Nejpovedenější realtimové fantasy strategie 


Autor: Blizzard 
Rok vydání: 1996 
GameStar: nerecenzováno 


Zpracování: 2D kreslená grafika 

Těžba: zlato, dřevo, ropa 

Zkušenosti jednotek: ne, zlepšení jen upgradem 
Boj: realtimová klasika 

Možnost hrát za různé strany: ano - orkové nebo 
lidé 

Nejlepší prvky: multiplayer a editor levelů 
Zklamání: obě válčící strany v podstatě stejné 


Shrnutí: Ve své době vynikající hra - přímý konku- 
rent CEtC, ovšem ve skvělé SVGA grafice. Ačkoli 
Warcraft nepřinesl v podstatě nic nového, to staré 
okopíroval tak dobře, že se stal zaslouženě velikým 
hitem. Velmi dobrý multiplayer hraje spousta lidí 
dodnes a na internetu se stále objevují nové mapy. 


Warcraft II 
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Autor: Bungie 
Rok vydání: 1999 
GameStar: 2/99 - 85 % 


Zpracování: otáčivá 3D krajina s 2D jednotkami 
Těžba: nic 

Zkušenosti jednotek: ano - rostou se zabitými ne- 
přáteli 

Boj: zpomalení času, formace, ukládání skupin 
Možnost hrát za různé strany: ne 

Nejlepší prvky: příběh, možnost replaye misí, 

3D kamera 

Zklamání: jen malé vylepšení enginu 


Shrnutí: Ačkoli revolucí byl spíš původní Myth, dru- 
hý dil přinesl řadu inovací, a dovedl tak původní 
nápad k dokonalosti. Ve hře nie nestavíte, jenom 
bojujete, mise jsou jedním slovem skvělé a atmosfé- 
ra vynikající. Všechno se děje ve 3D. 


Myth II 


modelovaná a živá — tu přeběhne 
obrazovku laňka, tu vzduchem 
prosviští pták nebo drak, voda se 
vlní, prapory plápolají a oheň vlaje 
(hm, možná naopak). Čeká na vás * 
zhruba padesát misí, jejichž náplň je 
příjemná a poměrně často i originální 
- ačkoli tedy ve většině případů plníte 
standardní úkol „postřílej He 
hýbe, a pro jistotu i to, co se sice 
nehýbe, ale vypadá to podezřele“, 


najdete zde spoustu originálních 
prvků a příjemných zpestření. 
V jedné misi musíte například 
kouzelníkem, ovládajícím krátkodobě 
neviditelnost, proniknout do festovně 


P 
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Autor: Cryo 
Rok vydání: 1999 
GameStar: 8/99 — 80 % 


Zpracování: 2D renderovaná grafika 

Těžba: ne - jen vybírání daní (mimo hlavní hru) 
Zkušenosti jednotek: ano - rostou se zabitými ne- 
přáteli Ý 

Boj: zastavení času, hrdinové s kouzly, jinak klasika 
Možnost hrát za různé strany: ano - čtyři mírně 
odlišné 

Nejlepší prvky: grafika, hudba, zkušenosti 
Zklamání: chybky v programu, nelogičnosti v příběhu 


Shrnutí: Majestátní hra s mnoha a mnoha jednot- 
kami, vlajícími prapory a pochmurnou atmosférou 
opravdové středověké války. Než se objeví Shogun, 
který slibuje to samé a ještě 3D, je CotBM jasná 
volba pro všechny, co chtějí monumentální bitvy ve 
skvělé grafice. 


Black Moon Chronicles 
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hlídaného nepřátelského města, 
vyčmuchat šéfa místních alchymistů, 
kteří kutí tajnou zbraň proti vám, 

« odprásknout ho fešným fireballem 
a zmizet dřív, než z vás stráže udělají 
jehelníček, v jiné zase dostanete 
prozaický úkol „postav se semdlenc 
a stůj tu půl hodiny“, který vám 
zpestří smečka draků, nalétávajících 
na „semdlenc“ zhruba dvakrát za 
minutu, a tak to jde dál. 


Podivnosti 

* První podivnost mě praštila přes nos 
hned v první misi, když jsem uviděl 
mlhu. Ano, „fog of war“ je dnes u her 
běžný, ale že jednotky nevidí ani na 


Autor: Cavedog 
Rok vydání: 1999 
GameStar: 8/99 - 80 % 


Zpracování: 2D renderovaná grafika 

Těžba: mana (nekonečno, ale přibývá pomalu) 
Zkušenosti jednotek: ano - jen v rámci jedné mise 
Boj: zastavení času, opravdu hromady jednotek 
Možnost hrát za různě strany: ano - nutnost 
Nejlepší prvky: totální kontrola rychlosti, různoro- 
dost stran 

Zklamání: časté střídání stran, málo plastický terén 


Shrnutí: Přečtěte si recenzi, ale pro ty, co chtějí ty- 
pickou realtimovku, je tohle jasná volba. Docela 
dost vylepšení a málo chyb - co víc si přát? Třesme 
se na Shoguna a Braveheart, ani jedno sice není 
přímo fantasy, ale jsou tam lučištníci, kopiníci a ka- 
valerie, tak co? 


Total Annihilation: 
Kingdoms 


Standby 


: deset metrů, to mě trochu vylekalo. 

: Budiž, řekl jsem si, třeba jsou 

: krátkozrací, smát se jim pro to 

: nebudu — sám bych vrazil do nejbližší 
: zdi, kdybych si sundal brýle. Jaké 

: však bylo moje překvapení, když 

: najednou lučištník strhl z ramene luk 
: a začal pálit kamsi do mlhy před 

' sebou. Koukám na mapu, tam zelený 
: bod (nepřítel), koukám do hlavního 

: výhledu, tam mlha. Přijdu tedy blíž, 

: a ejhle — ona tam fakt stála zombie 

; a šklebila se na mě. Výsledné zjištění 
; = vaše jednotky sice vidí houbelec, ale * 
: Jakýsi neomylný čuch jim dovolí 
: bojovat na slušnou vzdálenost. Tfuj. 

: V rámci objektivity musím přiznat, že 
: po pár misích jsem si zvykl a už mi to 
: nevadilo. 


Podivností číslo dvě je „skvělá su- 


i per extra mega cool možnost střídat 
: strany“ (praví se v propagačních ma- 
: teriálech). Mno, abychom si v tom 


udělali jasno: strany střídat nemůžete 


: (od slovesa „moci“), strany střídat 


musíte (od slovesa „museti“). Mise; 
jak jdou za sebou, jsou striktně line- 
ární, nikde nemáte na výběr, co bude 


: dál, jakmile dohrajete jednu, hra vás 
: kopne do další. Úvodní minifilmeček 


vám nejen velkomyslně sdělí, co máte 
v misi dělat, ale i za koho ji hrajete. 

A na to, že strany budete střídat čas- 
těji než ponožky, vemte jed — zezačát- 
ku je to každou misi, později si za- 
hrajete i dvě tři v kuse za jedno krá- 
lovství. Tenhle koncept je sice na jed- 
nu stranu poměrně originální, jenže 
když se do hry pořádně ponoříte, zjis- 
títe asi, Že vás pěkně štve. Prostě vám 
to nedá možnost vžít se do hry 


: a vstoupit do jejího příběhu, když 


v jedné kapitole (ještě jsem neřekl, že 
každá mise tvoří jednu kapitolu sáho- 
dlouhé romance) budete hrdinně bo- 


: jovat s hrstkou statečných rytířů proti 


příšerám z bažin a hned v druhé po- 


© GameStar CD 


Pro naše CIé jsem napsal mininávodík — 


s popisem ýšech zúčastněných s 
a nějakýnii strategiemi. Poku L, 


vás hra zájímá, dozvíte se v 
H 

spoustu dalších informací, f 
i 
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vedete jiné příšery ze stejných bažin 
proti spojencům svých hrdinů z mise 
minulé. Navíc autoři nakousli jeden 
zajímavý nápad (možnost odehrát si 
postupně jednu a tu samou bitvu za 
různé zúčastněné strany), ale nedo- 
táhli ho do konce. Jednou kupříkladu 
dostanete za úkol vylodit se na po- 
břeží, postavit opevnění a odehnat vl- 
nu útočících zrůd, a hned v další misi 
vám jako novopečenému vůdci zmí- 
něných obludek hra řekne něco 

v tom smyslu, že se u řeky opevnili 
padouši a vy je máte odtamtud vyko- 
pat. Problém je v tom, že i tato mise 


je plně předpřipravená, a autoři se tak : 
: souši), válečné stroje pojízdné 


dobrovolně vzdali skvělé možnosti 
navázat na minulou kapitolu, bojovat 
proti svému vlastnímu opevnění a te- 
dy de facto proti sobě, což by skuteč- 
ně ve hrách nemělo obdoby (i když 

v simulátorech v „ghost módu“ taky 


závodíte sami se sebou, ale to sem ne- 


tahejme). Každopádně tady zodpo- 
vědně prohlašuji, že střídání stran 

a z toho plynoucí roztříštěnost příbě- 
hu je věc nepříjemná, hloupá a navíc 
nedotažená, ovšem i na ni se dá zvyk- 
nout. 


Příjemnosti 

Nezvykle brzy po začátku recenze 
jsem haněl a mohlo by to vypadat, že 
TAK za nic nestojí. Cha — chyba 
můstku: TAK je naprosto skvělá hra, 
a odpustíme-li jí dvě zmíněné 
mušky, přináší samé příjemné věci. 
Konečně to je zase jedna typická 
strategie, kde těžíte, budujete, 
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vyrábíte jednotky, a pak teprve 
bojujete. K těžení je tu tentokrát 


: mana a funguje podobným 
: způsobem jako v MagiceMayhem — 


obsadíte-li svaté místo, čerpá se 


: mana, obsadíte-li jich více, čerpá se 


jí víc (a rychleji). Budovy stavíte 


standardní (výrobny všeho možného, 


obranné zdi a věže atp.), jednotky 


„Jsou skvělé a je jich hrozně moc, pro 
, každou stranu celkem unikátní. 

: K mání jsou kouzelníci, rytíři, 

„ lukostřelci, kostlivci, čarodějové, 


barbaři, pavouci, draci, létající ptáci, 
netopýři, asi deset druhů lodí 
(včetně takové, co může jezdit po 


i nepojízdné, vzducholoď a spousta 
další havěti. Všechny jednotky jsou 


: skvěle navržené a perfektně 


rozanimované — prostě pastva pro 
oči. 


Jestli si přečtete recenzi na Black 
Moon Chronicles někde opodál, 


: všimnete si, jak se rozplývám nad 

: „božskou pauzou“ (možností zapau- 
: zovat kdykoliv hru a rozdat příkazy). 
: Pche, TAK jde ještě dál — hru si mů- 

: žete zrychlovat a zpomalovat libovol- 


ně v jednadvacetistupňovém rozsahu, 
přičemž při nejpomalejším nastavení 
(-10) hra stojí (a vy pochopitelně za- 
dáváte příkazy), což je tzv. Bomba 
Naprostá. 


Konečně konec 
K mání máte jednu kampaň a pak 
klasickou bitvu „hurá do toho“, 


M oěŽ ABO rok 


VŠ ADU adí REO CE ake CI 


kde jenom vyberete kolik počítačů 


: bude s vámi hrát a za koho, a už to 
: jede. K dispozici je pochopitelně 
: i multiplayer na miliardu způsobů. 


Při boji se vaše jednotky vyvíjejí, 


: ale vzhledem k tomu, že mise jsou 


od sebe izolované, nepřecházejí 


: veteráni do další. Grafický kabátek 


je moc pěkný, zvláště animace se 


: vyvedly, a i hudba se dá poslouchat. 


Hardwarové nároky jsou sice 
krvavé, ale i na minimální 
konfiguraci se to v 800 x 600 dá hrát 
(poctivě odzkoušeno). 3D karta tu 
slouží jenom ke zlepšení některých 
efektů, naštve vás šíleně dlouhé 
nahrávání každé mise, místy totální 
stupidita vašich jednotek a střídání 
stran, ale jinak se budete bavit 
náramně. Fakt. 


Viktor Bocan 
90250 


Total Annihilation: Kingdoms 


Žánr: „realtimová“ strategie 
Výrobce: Cavedog 
Vydavatel: GT Interactive 
Systém: Win 95/98 

Jazyk: anglický 
Multiplayer: ano 

3D akcelerace: 3Dfx, D3D 


HDD 80 MB 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Rozhodně zajímavá fantasy strategie s unikát- 
ním řízením rychlosti hry a rozporuplným stří- 
dáním stran. 


Minimální konfigurace: 
P 166, 32 MB RAM, 8x CD, 


Optimální konfigurace: 
Pll 266, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 380 MB, 3D karta 


SPORT SPORT SPOKT SPORT (SPORT SPOKT SPORT SPORT SPOKT SPORT SPORT SPOKT: SPORT SPORT SPORT  SPOKT SPORT SPO! 


Lukáš Erben 


Už několik let uvažuji, jaká vylepšení nám 
přinese-podzimní nadílka sportovních titulů EA. 
Každoročně mám totiž strach, že se dočkáme 
jen- několika kosmetických změn, aktuálnějších 
soupisek— jinak to bude totéž co v roce 
předchozím. Přesto to nakonec dopadá jinak — 
nové NHL FIFA obsahují vždy něco, co je 
posune o pořádný kus kupředu. Stejné pocity 
nejistoty jsem měl i letos — až květnové E3 mne 
přesvědčilo, že jsem se: opět mýlil. Animace 
hráčů z FIFA:2000, kterou bylo možné na 
stánku EA Sports zhlédnout'(mimo jiné byla i ve 
videoreportáži, kterou jsme dali na CD 

v minulém čísle), vypadala vskutku 
neuvěřitelně, a'už jsem přesvědčen, že FIFA 
2000 bude stejným. (příjemným) šokem, jako 
osmadevadesátka přede dvěma lety. A NHL 
2000? Tak'o té se, pokud vše vyjde tak, jak má, 
dozvíte opravdu hodně již v příštím čísle — takže 
zůstaňte na příjmu. 


lukas erben Aidg.cz 
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: RECENZE 


SPORT 


aponská firma Sega patří mezi 

nejstarší a nejznámější společ- 

nosti vyrábějící herní konzole 

a vyvíjející počítačové hry. Na 

svém kontě má stovky titulů 
snad na všechny platformy a před ně- 
kolika lety vstoupila i na PC scénu. 
Ta se však od ostatních velmi liší 
a nebývá na ní pravidlem, že na kon- 
zolích úspěšný programátorský tým 
snadno dobude srdce hráčů na osob- 
ních počítačích. Co se týče závodních 
her, Sega se o tom sama přesvědčila 
před několika lety, kdy na PC převed- 
la veleúspěšnou automatovku Dayto- 
na USA, která se však musela hlubo- 
ko sklonit před závodními matadory 
Need for Speed nebo NASCAR. Ne- 
byly by to však Japonci, kdyby se leh- 
ce vzdali. Brzy přišli se Sega Rally, 
která mohutně skórovala téměř na 
všech frontách a dnes ji majitelé Sa- 
turnů považují za závodní klasiku. 
Ovšem PC verze se opět příliš nevy- 
vedla. O dva roky později se na Dre- 
amcastu objevuje Sega Rally 2, zno- 
vu následovaná PC verzí. Dokáže to 
Sega tentokrát? 


Protože zpracování závodů rallye, 
jako ostatně většiny sportů, jsme měli 
možnost hrát už spoustu, musí každá 
nová hra pro úspěch nabídnout buď 
něco nového, nebo něco zvláště dob- 
ře provedeného. V případě Sega Ral- 
ly 2 autoři vsadili na druhý způsob, 

a je to hlavně grafika, která zaslouží 
vyzdvihnout. Úvodní obyčejné menu 
tomu sice rozhodně nenasvědčuje, 
ovšem první sekundy na trati už jsou 
o něčem jiném. Ne že by neexistovala 
detailnější hra, ale oči vás rozhodně 
z grafiky bolet nebudou. Karosérie 
aut jsou slušně vymodelovány a skrz 
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průhledná skla, v nichž se i tak odrá- 
ží okolí, vidíte dva závodníky s přil- 
bami. Při četných nárazech během 
závodů sice nedochází k viditelnému 


: poškození vozu, na druhou stranu 
: však můžete sledovat, jak se na praš- 
: ných cestách chytá na lak špína a blá- ; 


to. Tratí tu není zrovna mnoho, 


: ikdyž se díky změnám počasí a pří- 
: davným úsekům podařilo autorům 


navodit dojem, že je. Každý okruh 


: může mít šest různých druhů povr- 
chů, které navíc mohou být v různých : 


poměrech spojeny. Vaše volba pneu- 


: matik je tedy velice důležitá, obzvláš- 


tě když tu je pozoruhodně zvládnuté 
počasí. Ono nejenže například prší, 


: ale vy dokonce víte, jak hustě. Grafici : 
: 1 zde odvedli dobrou práci, takže mů- 


žete sledovat, jak se k vám kapky na- 
klánějí přesně podle vaší rychlosti, 
nebo jak skvělá mlha omezuje celko- 


: vou viditelnost (což je mimochodem 


další veličina, jež se na okruzích mě- 
ní). Velmi realistické. 


Bohužel slovo realističnost už ne- 
lze použít ve spojení s chováním vo- 


: zu, který v zatáčkách místy připomí- 
: ná spíš vodní skútr nebo vznášedlo. 

: Sice si před závodem můžete zvolit 

: trati odpovídající pneumatiky, nasta- 
: vit převodovku, tlumiče, účinnost 

: brzd a také záběr volantu, ale je to 

: málo platné. Kromě toho se při jízdě 
: divíte i jiným věcem. Například tomu, : 
: Že při výjezdu z dráhy namísto krko- 
: lomného průjezdu náspem narazíte 

: do jakési krajnice, která vás pošle 
: zpět. A i když tohle s vědomím, že jde 
K: oakční hru, přehlédnete, určitě si : 
: všimnete toho, jak snadno lze před- 
: jíždět soupeře, a to i v případě, že 

: byste do nich ve skutečnosti určitě 


narazili. 


SHRATOS 
DRIVERME 85 


dní hry na PC 


časné závo 


v 


Sou 


DIZULIH 


Počítačoví závodníci si v posled- 
ních měsících rozhodně nemohou 
stěžovat. Objevilo se hned několik 
titulů, ať už jde o simulace, nebo 

o ryze akční závody. Za první sku- 
pinu to byla TOCA 2 nebo Sports 
Car GT, jejichž kvalita je nesporná 
a zvýrazňuje se s delším hraním; za 
druhou pak méně povedené Offi- 
cial F1 Racing, V-Rally, Boss 
Rally, dnešní Sega Rally 2 a přede- 
vším Need for Speed 4. Je zajímavé 
sledovat, o kolik více vychází ar- 
kád než simulací a o kolik za nimi 
ve většině případů zaostávají. Ono 
je totiž velice snadné v rychlosti 
splácat něco, co se hýbe dopředu, 
než se piplat s věrným enginem a 
skutečnými tratěmi. Akční závody 
však mají na PC svoje pevné místo, 
a když to někdo opravdu umí, na- 
bídne kolikrát víc zábavy, než pro- 
pracovaný simulátor. V tomto 
směru to nejdál dotáhli EA s NfS4, 
na které, při vší úctě k Japonsku, 
Sega Rally 2 nemá. Není to ani tak 


důležitější bývá onen pocit z řízení 
rychlých aut, v čemž Sega i se ot 
mi Lanciami, Toyotami a Renau 
za EA zaostává. Je docela dobře 
možné, že pokud bychom i Sega 
Rally 2 podrobili „alkoholickému 
testu“, testovací subjekt by o hru 
ztratil zájem mnohem dříve než 

v minulém čísle GameStaru. 
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Vy RADU AN SELECT CAR jšlíkkm guy 


LANCIA 
DELIA HF integrale 


LENGTHXUIDTH:3900X1 720mm 
WHEELBASE:2080mm WEIGHT: | = 
ENGINE:INLINE-A DOHCÍGY 


1995cc+GARRETT T3 TURBO DR 
MAX POUER:300ps/ ?000cpm 
MAX TOROGUE:A3.5kg-m/4500rr 
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Sega Rally 2 po vzoru prvního dílu 
při závodě kombinuje oba systémy 
akčních her, tedy časový limit 
s checkpointy (Lotus) a předjíždění 
soupeřů při startu z poslední pozice 
(NfS). Na začátku se rozhodnete, 
jestli se chcete rovnou pustit do hlav- 
ního závodu, který čítá deset sezón, 
anebo jestli dáte přednost možnosti 
tréninku či jednomu mistrovství. Ta- 
ké se můžete pustit do křížku s časem 
a lámat traťové rekordy. Ovšem na 
rozdíl od mistrovství nemáte při tré- 
ninku šanci získat další tajná auta. 
Jedna taková sezóna čítá pouhé čtyři 
závody. Na začátku prvního z nich 
jste na šestnáctém místě a vaším úko- 
lem je během onoho kvarteta etap 
všechny předjet a vyhrát. Přitom však 
musíte stíhat neúprosný časový limit, 
který vás i na nejlehčí obtížnost po- 


dali víc práce s vyvážením obou zá- 
vodních úkolů. 


Atmosféra ale zůstává pořád báječ- 
ná. Jak už to bývá, hlavní zásluhu na 
tom nese hudební, a především zvu- 
kový doprovod. Povrchní skladbičky 
hrající na pozadí je radno vypnout, 


: místo toho si naopak zesilte zvukové 
: efekty. Nejenže slyšíte různé zvuky 
: motorů, ale podle sluchu i poznáte, 


po jakém povrchu právě jedete. To 


: však stále není nic proti hlasu vašeho 


spolujezdce, který vás upozorňuje na 
záludnosti tratě před vámi. Je to sice 
jen několik povedených samplů, ale 
ono to docela stačí. Dokonce pokud 
by vám nevyhovoval spolujezdec, mů- 
žete jej vyměnit za spolujezdkyni. 
Ostatně je s podivem, že se něco po- 
dobného neobjevilo u více závodních 


: her. Rychlou orientaci na trati umož- 
: ňují i šipky, které před každou zatáč- 


kou ukazují její směr a svojí barvou 


: upozorňují na její charakter. 


Samozřejmě nemůže chybět mód 
pro více hráčů. Díky split-screenu si 
na jednom počítači zahrají dva, za- 
tímco po síti čtyři hráči. Při závodu 


: dvou živých jezdců hrají důležitou 

: úlohu checkpointy, jejichž projetí je 

: vždy pro toho druhého v pořadí limi- 
: továno určitým počtem sekund. 
řádně prožene. Škoda, že si autoři ne- * 


Ovšemže jde ale hlavně o vítězství. 


SPORT 


POSITION 


POUDELTA HI 
DRIVERUE UD 


STAGE TOP'3 
We' O00"254 
2e' O01"286 | 
Gle' 08"8556) 


CELICA ST-805 
DRIVER BLUDR 


A o zábavu, o kterou snad u žádné 
hry ve dvou není nouze. 


Výsledný verdikt je pro Sega Rally 
2 příznivý. Jako snad u každé hry se 
tu najde několik nepříjemných chyb 
a míst, která by šlo při troše píle udě- 
lat lépe, ovšem nejsou to věci, které 
by vám kazily zážitek z jízdy nebo 
dokonce od hry odrazovaly. V žád- 
ném případě to ale neznamená, že 
Sega má svůj vstup na závodní PC 
scénu úspěšně za sebou, teprve na- 


: brala ten správný směr. 


Béla Nemeshegyi 
9 0251 


Sega Rally 2 


Žánr: závodní Minimální konfigurace: 
Výrobce: Sega P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
Vydavatel: Sega HDD 90 MB 

Systém: Win 95/98 
Jazyk: anglický 
Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D, 3Dfx 


Optimální konfigurace: 
PI| 300, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 650 MB, 3D karta, 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Vcelku slušné akční závodění, ale na to tu máme 
jiné hry. 


©1990 GameStar [TJ 


COMPUTERWORLD 


NOVINKY © TRENDY © ANALÝZY 
Týdeník o informačních technologiích 


V srpnových číslech najdete: 


7© srovnávací test monitorů s úhlopříčkou větší než 17 " 
© přehled dostupného softwaru pro počítače do dlaně 
© zpracování digitálního videa aneb vzpomínáme na prázdniny 


© jak fungují dotykové displeje a co s nimi 
© zálohovací média pro malou kancelář a pro domácnost 
© co mají společného přenos hlasu a přenos dat po síti 


© právní otázky spojené s přidělováním domén 
© jsme už připraveni na příchod roku 2000? 
© systémy pro účetnictví na našem trhu 


nebo využijte o vín porn r 


Pro nové předplatitele 
CD-ROM zdarma navíc! 


Ročenka Computerworldu — všechny články z let 1997 až 1999 
s fulltextovým vyhledáváním « Partnerská řešení založená na 
platformě Lotus Notes « Funkční dema: multimediální projekt Franz 
Kafka žil v Praze « Logická hra Gruntz « Lara Croft v Pacifiku « Virtual 


http:// WWW.(W.CZ Tenis a řada dalších 


COMPUTERWORLD, Seydlerova 2451/11, 155 00 Praha 5 
telefon: 02-570 88 111, fax: 02-652 08 12, e-mail: cw©idy.cz 


tel. kontakt na předplatné: 02-570 88 161-2, e-mail: predplatne©idg.cz 


Tomáš Varoščák 


když číslo tři nesvědčí o nadúrodě v našem 
žánru, vysoká hodnocení jistě stojí za pozornost 
a jejich opodstatněnost je nade vší pochybnost. 
Třetí a značně odlišné pokračování Discworldu 
s -podtitulem WNojrje opravdovou lahůdkou, ale 
když jsme mu věnovali tolik místa v časopise 

a na CD, nemá cenu se:zde o něm rozepisovat. 
Připravena je jednak recenze, jednak návod pro 


se blíží! 


ty z vás, kteří by se snad nemohli pohnout 

z místa. Druhou adventurou je 3D věcička 
Outcast, která si taktéž získala mé sympatie, 

a i když mne nepřibila k židli takovou silou jako 
Discworld; bavila mne, a to opravdu dobře, 
několik dní. Pro dungeonisty tu KONEČNĚ 
máme sedmé pokračování slovutné série Might 
and Magic. Pokud jste se snad ve své 
nedočkavosti nechali nachytat a čerpali poznatky 
z jiných zdrojů, zkuste si přelouskat, co jsme 

o- hře všechno- zjistili my, a zcela jistě se dozvíte 
spoustu nových věcí. A nezapomeňte si 
odškrtnout další měsíc v kalendáři, Diablo /I 


tomas-varoscak © idg.cz 
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ADVENTURE/RPG 


Outcast 


0 vše se stalo ještě před chvil- 
kou a přitom nic z toho na- 
jednou není pravda. Venku je 
zima, na obloze svítí dvě slun- 


ce a opodál se mračí dva měsí- : 


ce, kolem běhá chlap s deformova- 
ným ragbyovým míčem místo hlavy, 
říká mu Ulukai, mumlá něco o tyra- 
nii, záchraně světa, ale o sondě ani 
o Cutterových společnících nic neví. 


mluvil v minulém čísle při nastiňová- 
ní vývoje adventure žánru. Ve 3D ka- 
bátě, s malým, ale rozhodně ne nepa- 
trným nádechem akce, řešíte netypic- 
ké problémy. Autoři je nazvali guesty 
a měli pravdu. Daleko blíže totiž mají 
tyhle úkoly k těm, které po desítkách 
dostáváte v RPG hrách. Donést něco 
vzácného, pomoci někomu v nouzi, 
zabít někoho zlého. Jak typické! 


Po krátkém rozhovoru s ragby- 
ovou hlavou bylo vše jasné. Země, 
kde se Cutter nachází, se jmenuje 
Adelpha, žijí zde Talani, vládne jim 
diktátor Fae Rhan a jeho pravá ruka 
Kroax. Od Cuttera, jakožto mytické- 
ho hrdiny, se očekává, že se s kruto- 
vládcem vypořádá. K tomu by mu 
měly sloužit tzv. Mony, tajemné arte- 
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: jak by se mohlo zdát. Autoři si s ním 
: dali mnoho práce, na což mimocho- 
: dem přijdete hned při sledování dlou- 
: hého intra. Ve hře se budete nejprve 
Outcast je typem hry, o jakém jsem : 
: smyslných výrazech a prapodivných 


' ta. Budete muset rozeznat čtyři typy 
: „lidí“, jejich víru, a když to všechno 
: skousnete, přijde lehké zaváhání nad 


: ně, pár dobrých rad do uzlíku na 
: cestu a hop do magické brány. 

: Z mrznoucí krajiny se Cutter přenesl : 
: přímo do vyhřáté vody. Mnohokrát 

: větší, vlídnější a obydlenější krajina 
: pěstitelů jakýchsi ananasů je bra- 

: nou do světa problémů. A že jich 

: tu je! Kromě malých službiček pro 

: zlepšení reputace (něco, co správný 
: hrdina nemůže odmítnout) je zde 


fakty ukryté v každém z pěti regionů. 
O jejich úkrytu vědí pouze Shamazo- 
vé, duchovní vůdci, jež by měl Cutter : 


vyhledat. Sonda? O té bude řeč, až 
zachrání jejich svět! 


Příběh hry není tak jednoduchý, 


velice těžko orientovat ve zdánlivě ne- : 


zvyklostech obyvatel paralelního svě- 


podivným nálezem, herda do zad 


: v podobě nečekané zápletky a pře- 
: mýšlení, jak se to vlastně seběhlo. 


potřeba vyřešit dvě věci. Najít Mon, 


: to je ten těžší úkol, a zastavit do- 


dávku surovin (v tomto případě 


: oněch ananasů) Fae Rhanovým 
: vojákům, což není ten nejlehčí. 


Poměrně rozlehlá území jednotli- 


: vých regionů nejsou samozřejmě 


prázdná a neslouží jen ke zdržování. 


: Pokud se zde zrovna nepoflakují Tala- 


ni, najdete tu zajímavé stavby, po zuby 
ozbrojené vojáky (ti vás samozřejmě 


: zastřelí), nepříjemnou havěť (pavouci, 
: šelmy, žraloci) nebo volně se povalují- 
: cí předměty. Od rostlin přes zásoby až 
: po kulaté cinkavé maličkosti (peníze 


přece!), všechno, co se v normálním 


: světě na zemi rozhodně neválí. 


Druhý a třetí region, pouštní měs- 


: to a vulkanický svět, přinesly Cutte- 


Lehký trénink v zasněžené kraji- 


: rovi kromě nových známostí pár 
: problémů. První nesplněná přání, 
: cestování branami sem a tam, tužší 


vojáky elitní skupinky, nepříjemné 


: bludiště, skákací dobrodružství po 
: kvádrech uprostřed lávy a tvrdé při- 
: stání po letu na okřídleném slonu. 


S obtížností to není tak jednodu- 


ché. Úkoly, jež dostáváte, vám nedají 
; tolik práce, neboť pokud zrovna ne- 
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dostanete přesné instrukce, není nic 
lehčího, než se doptat. A tak většinou 
snadno najdete, co hledáte. Jen jed- 
nou se mi stalo, že jedinou indicií 

ke hledanému předmětu bylo, že je 
někde ve vodě. Ale i to se dalo vyře- 
šit, a tak pokud jsem někde ve hře za- 
kysl, bylo to u drobných guestíků ne- 
důležitých pro dohrání. Akční část je 
mnohem těžší, a to hlavně zpočátku, 
když nemáte ještě dopilovanou strate- 
gii. Je to jako s lovením krokety vi- 
dličkou. Pokud nepřemýšlíte, neuspě- 
jete. Zde je postup podobný. I když je 
samozřejmě pravda, že při soubojích 
nejsou možné rychlé úhyby, kotouly 
či přikrčení, nemluvě již o střelbě vle- 
že a jiných lahůdkách, které by mari- 
ňák jako Cutter v pohodě zvládnul, 
časem si zvyknete a nebudete již pro 
nepřátele tak snadným cílem. 


S přibývajícími úspěchy a mohut- 
nějším měšcem si Cutter konečně 
mohl dovolit trochu přepychu. Ně- 
kolik účinnějších zbraní za nemalé 
peníze a dvounohý koník s malým 
chobůtkem, při jehož běhu padaly 
plody ze stromů, se stali jeho věrný- 
mi společníky. Konečně také došlo 
k proním kontaktům s dalším čle- 


nem expedice. Sleč- 
na Marion, tvrdo- 
hlavá vědkyně, však 
byla spíše na obtíž 
než k užitku, velice 


místech, kde ji Cut- 
ter zanechal, a ob- 
rovskou silou přita- 
hovala problémy. 


Ano, za peníze se 
i v téhle hře dá naku- 
povat. Občas něco 
důležitého, jindy 
zase užitečného. 
Hwon-ha, jak se jme- 
nuje Adelphská mu- 
tace koně, je rozhod- 


: ně dobrým pomocníkem na překoná- 
: vání velkých vzdáleností, bohužel 

: nemá rád střelbu, nevleze do vody 

: a z jeho sedla se nedá promlouvat 


s ostatními. Rozličné pistole a pušky, 
obzvlášť ta uspávací s drobnohledem, 
si zase hravě poradí s nepřáteli. Kupo- 


: vat se samozřejmě dají i náboje a věci 


jako lékárny, ty jsem si ale raději ne- 


: chal vyrábět u zručných replikátorů. 
Jejich umění vyrobit ze dvou přesliček : 


a tří hroud hlíny náboje do laserové 


: pistole je opravdu zarážející. 


S blížícím se rozuzlením přichá- 


: zely i tragické momenty. Kromě 

: smrti několika Strážců (partyzánů) 
: dočistném ohni bylo Cutterovi sou- 
: zeno stát se svědkem konce velkého 
: lovce Ora. Ten, jsa už věkem mírně 


otupělý, nezaregistroval Gorgonovo 
zjevení a mluvě o tom, jak s tímto 
obrovským ještěrem zatočí, skončil 


: o jeho žaludku. Svému konci proza- 
: tím unikl také Kroax, jenž zraněn 

: upláchl za pomoci zvláštního tele- 

: portovacího zařízení. 


Z technického provedení stojí za 


: zmínku pravděpodobně především 
: ozvučení. Voxelová grafika, kterou 


nerada zůstávala na 
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: Sváťa po prvním zhlédnutí označil za 
: hnusnou, se vám možná časem zalíbí, 
: ale zvuku podlehnete zaručeně již při 
: intru. Hudební doprovod ve formě 


audio stop, který zajistil Moskevský 


: symfonický orchestr, je lahůdkou 

: skvostně brnkající na nervy napjaté 

: očekáváním vývoje. Dunivá burácení 
: se střídají s jemnými tóny a vše se mí- 
: síse zvuky dupajících nohou a výstře- 
: lů, nebo jen dotváří kulisu k dějovým 
: animacím. 


Zde by se samozřejmě slušelo na- 


: psat, jak Cutter nalezl všechny Mo- 
: ny, zbavil Talony nenáviděného Fae 


Rhana, opravil poškozenou sondu 


: a zachránil i náš svět před zničením. 


Ale co když to všechno bylo jinak? 
Tyhle stránky příběhu ještě nebyly 

popsány, a tudíž nepodléhejme po- 
hádkovým spekulacím. 


Přesně tak. Ani já zatím nevím, jak 
vše dopadne, přestože mi schází po- 


: slední Mon a k závěru chybí pouze 

: krůček. Bohužel musím opustit roze- 
: hranou hru a vrátím se k ní až za ně- 
: kolik dní. Do té doby bude mou hla- 

: vou vrtat osud Cuttera i ostatních čle- 


nů expedice, ztracené sondy a celého 
lidstva. Doufám, že i vám se budou 


: při hraní honit hlavou podobné myš- 


lenky, a nezapomeňte, že vždy je dů- 
ležité nedát na první dojem a pokusit 


: se přijít hře na chuť. Častokrát se to 
: totiž povede až po chvilce hraní. 


Tomáš Varoščák 
90253 


Žánr: adventure 
Výrobce: Appeal 
Vydavatel: Infogrames 
Systém: Win 95/98 
Jazyk: anglický 
Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ne 


Minimální konfigurace: 
P 133, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 150 MB 


Optimální konfigurace: 
P 11266, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 400 MB 


Hratelnost 
Grafika 

Zvuk Výborn 
Obtížnost 


Nadprůměrný příběh a úžasná hudba se snoubí 
v téhle 3D sci-fi adventure. Výsledkem je skvělá 
hra. 
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o měsících neustálého slibová- 
ní, že je pokračování slavné sé- 
rie Might and Magic na spad- 
nutí, se sliby konečně naplnily. 
Na dvou CD se k nám dostává 
recenzovatelná verze sedmého dílu 
a na místě na mém stole pro tuto hru 
určeném střídá preview verzi, která 
sice také čítala dvě média, ale po ho- 
dině hraní se začaly na obrazovce dít 
různé paranormality typu prolínání 
zdí s podlahami a nesmyslné blábole- 
ní NPCček (XY at position 32,16“). 
Prostě věci, které s kloudným hraním 
nemají nic společného. Novější verze 
naopak fungovala téměř bez problé- 
mů, a tak sice o pár měsíců později, 
ale zato s čistým svědomím vám při- 
nášíme recenzi na nejnovější lahůdku 
od 3DO. 


Vyprávění příběhu bych mohl začít 
povídáním o tom, jak mne na konci 
minulého dílu rozezlilo, že finálním 
protivníkem byl stroj na zmrzlinu, ale 
proč se zabývat takovými hloupostmi, 
když stejně každý fanda téhle série ví, 
že fantasy svět se zde mísí s trochou 
sci-fi prvků, a tudíž tuší, že ani 
V tomhle dílu tomu nebude jinak. 
Ano iv MM VII na vás čeká špetka 
sci-fi bytostí a strojů, ale opět pouze 
jako.malá pozornost na závěr, a větši- 
nu hry, opomeneme-li malý náznak 
v intru, se budete pohybovat ve svém 
oblíbeném fantasy prostředí. Tento- 
kráte se děj odehrává v Enrothu po 
skončení války mezi královnou Cat- 


ternaster 


Travel Cost 25 , 


gold 


4 days to The 


: herine a cechem Necromancerů (mi- 
: mochodem té války, která je náplní 
: strategie Heroes of Might and Magic 


III). Do své vlasti se kromě vaší par- 
ty, jež v jednoduché soutěži získala 
mírně zanedbané panství Harmonda- 
le, vrací i Catherinin švagr, černo- 
kněžník Archibald. Jeho plány jsou 


' pro vás ale zatím ještě příliš vysoko, 
: a proto nezbývá, než si mezi šlechtu 
: hledat cestu tak, jak to my, hráči 

: RPG, umíme nejlépe. Plněním růz- 


ných úkolů pro různé pány. Takže 
budete zachraňovat trpaslíky, aby 
vám slátali hrad, hledat královnina 
špióna, abyste nezůstali věčně jen za- 
blácenými vesnickými velmoži, po- 
máhat elfímu králi dobýt říční pev- 
nost a vůbec všelijak různě podlézat 
výše postaveným v hierarchii. A až se 
vám podaří získat si jejich sympatie 
a důvěru, půjde do tuhého. Soudce 
rozhodující o veškerých přích v zemi 
natáhne brka, a aby neštěstí nebylo 
dost, podaří se mu to zrovna na va- 
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Historie Might 


ba 


První díl z druhé poloviny osmdesátých let by si 
dnes asi zahrál jen málokdo, přesto zůstává 
základním kamenem celé série. 


Might and Magic: 
Secret of the 
Inner Sanctum 
(1986-87) 


Might and Magic II: 
Gates to Another World 
(1989) 


Graficky mnohem vyvedenější nástupce prvního 
dílu byl ve své době daleko atraktivnější než 
například Wizardry. 


Might and Magic III: 
Isles of Terra 
(1991) 


První z novodobé série Might and Magic se 
vyznačoval především lepší grafikou 
a interfacem, který převzaly i tři následující díly. 


Might and Magic IV: 
Clouds of Xeen 
(1994) 


Mnohem větší rozsáhlost, vylepšené technické 
provedení, ale víceméně stejné vzezření - to 
vše charakterizuje čtvrtý (i pátý díl série). 


Might and Magic V: 
Darkside of Xeen 
(1995) 


Dvojče předchozího dílu s jiným příběhem, ale 
s navlas stejnou podobou a jedním malým 
překvapením. 


Might and Magic: 
World of Xeen 
(1995) 


Nejde o žádné pokračování, ale pouze o spojení 
čtvrtého a pátého dílu dohromady. Kromě 
třetího konce však nic nového pod sluncem. 


Might and Magic: 
Swords of Xeen 
(1996) 


Zcela neznámá skupina programátorů Catware 
si „vypůjčila“ od NWC jejich engine 

a vypracovala vlastní dobrodružství navazující 
na čtvrtý díl. 


Might and Magic VI: 
Mandate of Heaven 
(1998) 


První Might and Magic s „dnešní“ podobou. 


Většina z vás jej pravděpodobně zná, a tak 
nemá smysl nic dodávat. 
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šem panství. Břímě odpovědnosti vý- 
běru jeho nástupce padá na vás, 

a jakkoli se vám zdá zbytečné pře- 
mýšlet dlouho nad výběrem jednoho 
ze dvou kandidátů, vaše volba ovlivní 
celý další průběh hry. Dalo by se říct, 
že v této chvíli držíte osud Enrothu 
ve svých rukou, a ať jej povedete 
vstříc světlým zítřkům, nebo utopíte 
v moři krve vzešlém z probíhající vál- 
ky, znovu se setkáte s Archibaldem. 


Jak tedy vidíte, s dalším dílem při- 
chvátal i zbrusu nový příběh, elegant- 
ně navazující na konec tahové strate- 
gie inspirované Might and Magic. 

O tomto propojení si ještě něco poví- 
me, ale nyní zpátky k onomu osudo- 
vému rozhodování, jež patří k jedné 
zmejvýraznějších novot ve hře. Ne- 
jenže má hra vlastně od poloviny dva 
různé“děje, a tudíž i konce (dobrý 

a pro ty špatné dobrý), ale po téhle 
pomyslné křižovatce se také změní 
vzhled hry. Ne, že by se snad pohled 
změnil ná izometrický, to ne, ale tro- 
chu se vám „vybarví“ herní okénko. 
Nejde sice o nic světoborného, ale 
nápad, jak odlišit obě větve příběhu, 
je to dobrý. 


Dalšími novinkami;s nimiž se záhy 
budete mít příležitost seznámit, jsou 
nové příšerky. Kromě obligátních 


draků, hyder, medúza titánů, jež pat- : 


ří k zlatému fondu.Might and Magic, 
nám autoři vyměnili staré a dosluhují- 
cí bytosti za tvory z Heroes of Might 
and Magic III. Najdete zde všechno 
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od troglodytů a „zlých očí“ až po be- 
hemoty a jinou přerostlou havěť. 

Zdali jsou tihle tvorové opravdu vý- 
květem fantasy bestiáře, jak tvrdí au- 
toři, to netuším, změna je to ale zaji- 
sté dobrá. Šamani zběsile pobíhající 
na paloucích mezi břízkami přeci je- 


; nom nevypadali-nejlépe. 


Kromě nových zvířátek a nějakých 
těch nástrojů na jejich likvidaci je dal- 
ší očividnou změnou striktnější pří- 
klon ke klasickým pravidlům RPG 


- her. Řečeno stručně, autoři se rozhod= 


li, že nám trochu zavaří, a tak pořádně 


; omezili schopnosti všech postav a po- 


volání. V praxi se tato změna projevu- 


: je tím, že určitá řemesla dokáží ovlád- 
: nout a mistrovsky zvládnout pouze ur- 


čená povolání. Tudíž velmistra šermíře 
uděláte pouze z rytíře, z luku Vystřelí 
jen několik málo bojovných povolání 
a kouzelníka nenavlíknete do jiné než 
kožené zbroje. Tím se ve hře elimino- 
valy výhody např. čtyř lukostřelců, 

a výsledným efektem je, že to budete 
mít o dost těžší. Dobrou pomůckou je 
zcela jistě manuál, kde jsou přehledné 
tabulky ras, povolání a nejvyšších 
možných dovedností v jednotlivých 
oborech. Bez něj vám všechna ťa,zkla- 
mání nad marně vynaloženými body 
opravdu nezávidím. 


S touhle změnou úzce souvisí také 


: vylepšený systém zvyšování prestiže. 
: V předcházejícím dílu jste mohli „po- 
; výšit“ pouze jednou, v sedmičce to 

: jde hned dvakrát, přičemž stejně jako 


: minule při každém povýšení (např. 

: z rytíře na kavalíra a pak na hrdinu 

„ nebo černého rytíře) musíte splnit 

* úkolík. Zmíněná povýšení vám nepři- 

* nášejí pouze zkušenost a chechtáky; 

: ale také vám otevírají cestu ke zlepše- 
+% ní vašich dovedností. Bez toho, aniž 

: byste byli archmage nebo lich, totiž 

: můžete zapomenout. na grandmaster 

: úroveň veškerých magických umění. 


Do třetice klacků pod nohy nám 


7 autoři dopřáli u magie. Asi nejbolest- 
„ nější opatřeníse týkají toho, že veš- 

' kerá kouzla jsou rozdělena do čtyř 

: skupin (basic, expert, master, grand- 


master). A ta z vyšších skupin, dokud 


+ nebudete vlastnit patřičný titul, nejen 
; nebudete moci používat, ale dokonce 
; se je ani nenaučíte. Takže se nejméně 
i do poloviny hry rozlučte s vychytáv- 

: kami typu Town Portal, Fly nebo 

: Hour of Power. 


Rozhodně ne poslední, leč celkem 
nanicovatou novinkou ve hře je Ar- 
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comage. Hra podobná kartám Magic: 
The Gathering, alé s mnohem jedno= © 
duššími pravidly, vám bude k dispozis * 
ci v každé hospodě, a budete sispři ní 
moci ukrátit čas. Týká se jí také jeden 
postranní guest, ale jinak je to oprav- 
du jen okrajová záležitost. 


Zábavy, kterou sedmé pokračování 
slavné série poskytuje, je opravdu 
dost a dost. I když podzemní prosto- 
ry, sklepení, jeskyně a jiné kobky ně- 
jsou tak rozsáhlé jako v předchozím 
dílu, a tudíž vás už nečeká takové tr- 
pení, jako byl například Castle Ala- 
mar, i tak však se do sytosti napro- 
cházíte v širých pláních jedenácti kra- 
jů země Enroth. Zpočátku budete 
opatrně čenichat, hledat slabé nepřá- 


f 
Ě 


i 
i 
" 


" 


"tele a bojovat s nimi, později nenajde- 
: te na většině míst přemožitele, ale 

: stejně se budete potichoučku plížit 

: kolem obrovitých končetin majestát- 


ních titánů, abyste na konci hry zato- 
čili jak s nimi, tak i se všemi behemo- 
ty, hydrami a draky. Tomu, že vám 

hraní půjde jako po másle, je na vině 
především velice návykový charakter 


: hry, ale i několik vylepšení v orienta- 
„ ci. Jde především o chytré automatic- 
+ ké zapisování důležitých věcí, jako 

| jsou učitelé, magické studny, zprávy 

« z obelisků a-účinnost barelů. Svůj po- 


díl má i to, že každý domek na mapce 


| má své jméno, a proto už nemusíte 


při hledání určitých lidí nakouknout 
do každé chýše, ale stačí jen kliknout 
na mapu, a víte kam jít. Otázkou zů- 


* stává, proč ale, když už šli autoři tak 
: daleko, že se vám do notýsku zapisu- 


je, kde najít toho kterého mastera 
a grandmastera, proč tam proboha 
nedalitaké experty? Ne každý má 


r přeci své postavy připravené na po- 
"stup hned při první návštěvě. 


Když sena MSM VII podívám 


© z jedné či druhé strany, vidím skvělou 


hru. Stručně by se dalo říci, že je to 
šestka s mnoha vylepšeními, novým, 


Cesty života 


ADVENTURE/RPG 


rozdvojeným příběhem a podporou 
3D akcelerátorů projevující se např. 
při kouzlení. Každopádně jde o vý- 
bornou hru, která vás přibije k židli 
u počítače na dlouhé týdny. 

Tomáš Varoščák 


90254 


Něco nových tváří 


PON Behemoth 
1 ča Jedna z nejtvrdších příšer ve hře, 
"a s níž jsem se měl tu čest setkat. Její 


jedinou slabostí je, že ač žije v jesky- 
ních, často nemůže projít úzkými 
chodbami. 


Angel 

Andělé jsou také poměrně krutými 
protivníky, ale naštěstí jen pro ty 

z vás, kteří si vyberou cestu Zla. 
Pro ty ostatní budou jen strážci 
města Celeste. 


Titan 


NVA 
( 

3 x Majestátně obrovití obyvatelé pev- 

A nosti na jihozápadě Avlee. V jejich 

o M domě není radno se pohybovat bez 


kouzla Invisibility, jinak s vámi ti- 
táni a draci zatočí. 


MáM Vll: For Blood and Honor 


Žánr: RPG Minimální konfigurace: 


P 133, 32 MB RAM, 4x CD, 


Jednou z hlavních novot Might and Magic VII je možnost zvolit si v polovině hry (stej- 
ně jako v životě) cestu, kterou se budete dále ubírat. Buďto budete dobří — bílí, nebo 
špatní — černí. Já byl ten černý. Největší rozdíl je v magii — bílá bílému, černá černému, 
přitom je nelze míchat, pokud jste tedy černý, na bílou magii zapomeňte. Bílá magie je 
zaměřena spíše na zvyšování parametrů členů družiny, černá zase na zvyšování jejich 
útočné síly. Obě cesty mají svoje hlavní města — hlavní štáby. Bílá v Bracada Desert 

v oblacích, černá v kraji Deyja pod zemí. Obě tato města jsou si velmi podobná, stejně 
jako úkoly, které v nich plnátesat už jste bílí, či černí. Stejně je tomu i s následnými 
úkoly — jako černý musíte jednu ženu unést na vzdálený hrad, jako bílý ji naopak mu- 
síte z tohoto hradu vysvobodit. V souhrnu se dá říci, že díky tomu je hra v podstatě 

o třetinu rozsáhlejší. Také není vůbec žádným problémem uložit si hru těsně předtím, 
než dojdete na pomyslné rozcestí, a pak si zkusit obě dvě pokračování, což velmi oce- 
ňuji. Osobně mě hodně pobavilo, když Tomáš přišel jako zástupce bílé síly k černok- 
něžníkovi, který mu ve dveřích sdělil: „Promiň, příteli, dále již tě nemohu učit, protože 
sis zvolil cestu slabých.“ A krátce na to celou jeho družinu zpopelnil... 

Bavte se dobře přátelé, Might and Magic VII vás určitě nezklame. 


Svatopluk Švec 


——— 


Výrobce: New World Computing 
Vydavatel: 3D0 

Systém: Win 95/98, NT 4.0 w/SP4 
Jazyk: anglický 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ano 


HDD 350 MB 


Optimální konfigurace: 
P 200, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 550 MB 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Výborné RPG získané vylepšením předchozího 
dilu a přidáním nového rozvětveného příběhu. 


8|99 GameStar 69 


Software602 


Na červencovém CD-ROMu PC WORLDu naleznete trial verze čtyř produktů firmy SoftwareG02: 
602Pro PC Suite, 602Pro INTERNET SERVER, 
602Pro OFFICE SERVER Personal, 
WinBase602 Personální databázi, 


Předplaťte si PC WORLD do 30. 9. 1999 
a získáte plnohodnotnou licenci na 


WinBase602 Personální databázi 


Zadarmo: WinBase602 "7 S 


Naši věrní čtenáři, kteří mají PC WORLD předplacen 


nejméně dva roky, obdrží licenci na jeden JE OVMNM 
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BRK TEKRETTTM 


RY SIMULÁTORY SIMULÁTORY 


Bob Koutský 


Zase jednou tady máme číslo GameStaru, ve 
kterém o simulátor skoro nezavadíte. Ano, je 
tady simulátor Gearů s objevným názvem 
Heavy Gearl,a'i'když opravdu stojí zato, za 
skutečný simulátor ho raději označovat nebudu; 
protože žádný fanda Falcona nebo Flankera by 
se mnou už nikdy neprohodil ani slovo. 

Ale abyste se'necítili ochuzeni, máme pro vás 
velmi zajímavé povídání o fenoménu s názvem 
Microsoft Flight Simulator. Tenhle:program 
zřejmě všichni-znáte, i když většina ho'asi hrála 
(pokud se u něj dá mluvit o hraní) jen velmi 
krátce, pokud vůbec. Přesto vám ale doporučuji 
si článek přečíst. Jeho autor totiž do Flight 
Simulatoru a světa kolem něj opravdu vidí, 

a možná díky němu pochopíte, proč je MSFS 
opravdu kultovní záležitostí. Jedině tak lze totiž 
označit simulátor, jehož vyznavači se mimo jiné 
organizují do virtuálních aerolinií s vlastními 
letovými řády a samostatných řízením letového 
provozu. A kdyby jen:to. Konečně, to zjistíte 
sami. 


bob- koutsky ©idg.cz 


Falcon 4.0 
Heavy Gear'l 

Red Baron II 3D 
World War II Fighters 
X-Wing Alliance 


Fighter Sguadron 
Jane's F-15 
MechWarrior 3 
Hornet Korea 
F-22 Total Air War jl] 


O O UO G B GO ID = 


IMULRTORY SIMULÁTORY SIMULÁTORY SIMULŘTORY SIMULŘTORY SIMULŘTORY SIMULÁTORY SIMULÁTORY 


Obsah oddílu 


F Heavy Gearll 
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ředstavte si budoucnost asi čtyři 
tisíce let ode dneška, pátek, 
14:25. Lidstvo kupodivu stále 
ještě existuje, a nejen to, ono 
dokonce prosperuje. Už dávno 
objevilo způsob, jak cestovat ke hvěz- 
dám -— klíčem jsou Tannhauserovy 
brány, dovolující během několika 
okamžiků překonat vzdálenost mno- 
ha světelných let. Probíhá úspěšná 
kolonizace vesmíru, když v tom, přes- 
ně ve výše zmíněný okamžik, si něja- 
kej šťoura s účetním vzděláním a ne- 
bezpečně hloubavým výrazem ve tváři 
sedne za stůl a začne počítat: „Hm, 
tak to máme má dáti, dal, aktiva, plus 
minus pasiva, vlastní zdroje, úroky, 
fixní náklady, prémie, krmení pro 
psa, hm, hm, tak to máme minus pa- 
desát.“ Popadne ten kus papíru 
a hned s ním běží za Sjednocenou ra- 
dou Země nebo nějakým podobným 
orgánem: „Koukaj, vašnosti, tak jsem 
vám to krapet propočítal, a ona se 
nám ta expanze do vesmíru nějak ne- 
vyplácí.“ Sjednocení radní Země 
moudře pokývají hlavami a řeknou 
„Šmitec.“ A je to — konec kolonizace 
vesmíru, konec expanze, konec pod- 
pory vzdálených kolonií. Šťoura 
dostane přidáno, radní mohou před 
voliči vykázat nějakou tu činnost, 
všichni jsou štastní. Hm, všichni... 
Skoro všichni — obyvatelé kolonií to 
zase za tak extra dobrý nápad nepo- 


važují (zejména proto, že díky zrušení : 
: člověk a co do svých pohybových 


Tannhauserových bran přišli o spoje- 
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Heavy Gear [l 


Terra Novy (což, 


ní s okolím), ale 
těch se nikdo ne- 
ptá, takže na tom 
vlastně nezáleží. 
Nezáleží ani na 
názoru obyvatel 


jak my latiníci ví- 
me, znamená No- 
vá Země), planety 
rozdělené neobyvatelným rovníko- 
vým pásmem na dvě poloviny, dův- 
tipně pojmenované Sever a Jih. Ze 
začátku to vypadá jako idylka — „No 
co, matička Země se na nás vykašla- 
la, zvládneme to i bez ní!“ — ale netr- 
vá dlouho, a začnou první konflikty, 
které brzy přerostou v otevřenou vál- 


: ku. Samozřejmě, jsme čtyři tisíce let 


v budoucnosti, takže Jižani nemlátí 
Seveřany po hlavách dřevěnými kyji, 
ale mají na to mechanizaci: Geary, ře- 


: čené Heavy. 


schopností a mrštnosti jsou na tom 
stejně, v některých ohledech i lépe 
než člověk — nebýt toho, že pilot Gea- 
ru se krčí vsedě uvnitř hrudi stroje, 
dalo by se mluvit o dokonalém exos- 
keletonu spíš než o řízeném vozidle. 


: Gear může totiž nejen chodit, běhat, 
: skákat a natáčet torzo jako většina je- 


ho duchovních bratrů v jiných svě- 
tech, ale kromě toho umí i ukračovat, 


: umísi kleknout i lehnout — a v obou 


těchto polohách se pohybovat. Změ- 
na polohy navíc není samoúčelná, 


: protože vkleče nebo vleže je Gear 


V tomto okamžiku patrně čekáte 
to, co důvěrně znáte: popis třicetimet- 
rového, zbraněmi a pancířem ověše- 
ného robota, který pod svojí ocelovou 
patou drtí nepřátele jak proletář impe- « 
rialisty. Nuže, čekáte marně. Heavy 
Gear šetří váš smysl pro realitu a ne- 


snaží se vám namluvit, že vládcem bo- : 
: nanich pohybovat mnohem větší 
: rychlostí než normálně. 


jiště je nemotorné monstrum, vyjíma- 


: jící se v krajině jako Lukáš Erben na 
: klinice pro léčení anorexie. Naopak, 


Geary jsou jen asi dvakrát větší než 


: mnohem nenápadnější a je větší šan- 
: ce, že procházející nepřátelská hlídka 


jej přehlédne. Esem v rukávu Gearu je 


: pak SMS, neboli sekundární pohybo- 


vý systém. To jsou v podstatě pásy ne- 


: bo kola skrytá v chodidlech, která 


může Gear na vhodném povrchu vy- 
sunout a za cenu ztráty obratnosti se 


Každý Gear si pochopitelně nese 


: celou řadu zbraní — na to, že jsme tak 


daleko v budoucnosti ovšem skoro až 
primitivních. Máme tady samozřejmě 
lasery a urychlovače částic, ale na 
předních místech žebříčků se stále dr- 
ží staré dobré kulomety, rychlopalné 
kanóny, neřízené i řízené rakety, své 
místo mají dokonce i minomety 

a ruční granáty. Spíš do počtu jsou 
ovšem ve zbrojnici i různé variace na 
téma sekera nebo meč. 


Představení hlavního hrdiny máme 
tedy za sebou a můžeme pokračovat 
v ději. Kde jsem to jenom... aha. Tak- 
že, Sever a Jih si to navzájem vysvětlu- 
jí (nejen) pomocí Gearů, když v tom 
onen šťoura, co za to všechno může, 
přijde se sklíčeným výrazem za oním 
orgánem a povídá: „Echm, vašnosti, 
vědí, mně se do toho nějak vloudila 
chybička, zapomněl jsem započítat 
úroky z daní a emocionální přínos 
vlády nad vesmírem, a taky jsem se 
párkrát překlepl a jednou jsem si sple- 
tl plus s minusem, prostě, ona se nám 
ta kolonizace vesmíru docela vypláce- 
la.“ Sjednocení radní Země opět 
moudře pokývají hlavami a řeknou 
„Jedem.“ A je to — znovu začne kolo- 
nizace vesmíru, znovu začne expanze, 
znovu zkusíme získat kontrolu vzdá- 
lených kolonií. Šťoura dostane ubrá- 
no, radní mohou před voliči vykázat 


nějakou tu činnost, 
všichni jsou šťastní. Hm, 
všichni... Skoro všichni 
- obyvatelé kolonií to 
zase za tak extra dobrý 
nápad nepovažují (pro- 
tože si za tu dobu docela 
zvykli na nezávislost), 
ale těch se nikdo neptá, 
takže na tom vlastně ne- 
záleží. Nezáleží ani na 
názoru obyvatel Terra 
Novy (což, jak my latiní- 
ci víme, znamená Nová 
Země), planety rozděle- 
né neobyvatelným... ale 
to už tady myslím bylo. 
Takže, když se na Nové 


: Zemi objeví pozemská expediční ar- 


máda, Seveřané promptně uzavřou 


: mír s Jižany a společnými silami za- 


čnou mydlit pozemšťany. Protože 

v tom mydlení získali za léta předcho- 
zích konfliktů praxi, jsou pozemšťané 
záhy dočista namydlení a nezbude jim 
než z planety zmizet jak namydlený 


: blesk (tuto větu sponzoroval kat Myd- 


lář). Ale, známe pozemšťany (abysme 


: neznali, že). Věrni své mnoho tisíc let 


dlouhé tradici přijdou pozemšťané se 


: zákeřným plánem, který by znamenal 


konec vaší rodné Terra Novy tak, jak 


: ji znáte, smrt milionů a tak dále, a tak 
: dále. 


Á, ano, vaší rodné Terra Novy. 


' Konečně se totiž dostáváme k vaší ro- 
: liv celé té komplikované záležitosti. 


Zaujmete místo velitele speciální jed- 


: notky Gearů, jejímž úkolem je zjistit, : 
: co vlastně mají pozemšťané za lubem, : 


a zabránit jim v tom. Z počátku se va- 
še mise budou odehrávat na rodné 


: hroudě, ale záhy zjistíte, že jádro 
: pudla je zakopáno někde úplně jinde 


- nejdřív se budete muset podívat do 


: vesmíru a pak dokonce na vzdálenou, 
: pozemšťany ovládanou planetu. 


Co na vás tedy čeká, když do me- 
chaniky svého počítače zasunete CD 


: Heavy Gear II? Ano, hádáte správ- 
: ně. Heavy Gear je simulátor Gearu, 
: dokonalého válečného stroje bu- 

: doucnosti. Co takový Gear umí 

: a čím se liší od Battlemechu nebo 

: HERCu už jsem jednou napsal 


a vtip s copyárpaste už jsem v téhle 
recenzi jednou použil, takže se ne- 
budu opakovat. Podívejme se na 
Heavy Gear II spíše z technického 
hlediska. 


Začneme nejdřív se špatnými 
zprávami, naštěstí jich není moc: 
Heavy Gear II obsahuje jen starou, 
dobrou, lineární, naprosto nedyna- 
mickou a zoufale statickou kampaň. 


: V současné době to působí jako 
: značný anachronismus. Ano, mise 


tak mohou být pečlivě připravené 


: (a taky jsou), mohou ve vhodných 
: místech obsahovat animované vlož- 
: ky (a taky obsahují), celý děj hry mů- 


Stejně jako ostatní hry s bojovými 
roboty, i Heavy Gear má příbuzen- 
stvo v říši „papírových“ her jak mi- 
niaturových (Heavy Gear Tactical 
Combat Game), tak na hrdiny 
(Heavy Gear Roleplaying Game). 
Co do popularity se sice nemůže 
měřit s klasickým Battletechem, 
ale dost možná je to jen otázka ča- 
su: Heavy Gear se objevil až v roce 
1995 a rozšíření, kterého za tak 
krátkou dobu dosáhl, je pozoru- 
hodné. Myslím, že hlavními fakto- 
ry jsou jednak velmi úzká integra- 


Papírový Heavy Gear 


ce miniaturové části a hry na hrdi- 
ny a jednak mnohem větší dynami- 
ka - na rozdíl od Battletechu, ve 
kterém bitvy často připomínají spíš 
pomalé obrušování protivníků, 
konflikt v Heavy Gearu je plný 
smrtící akce a nervy drásajícího 
napětí od samého začátku a roz- 
hodnuto není až do samého kon- 
ce... jen škoda, že ho k nám nikdo 
nedováží. 


199 GameStar 


RECENZE 
SIMULÁTORY 


RECENZE 


SIMULÁTORY 


Ovšem to jsou 
asi tak všechny 
špatné zprávy, 
které na vás če- 
kaly. Zbytek je 
pohodička... zač- 
neme grafikou. 
Ta je s naprostým 
přehledem nej- 
lepší ze všech tří 
robotích her, kte- 
ré se v poslední 
době objevily. 
Krajina už dávno 
není anonymní 
více-méně placa- 
tá poušť. Svět, ve 
kterém se váš 
Gear pohybuje, je 
jako živý — všude 
jsou kopce, údo- 
lí, potoky, jezera, 
dokonce i spous- 


že být velmi propracovaný, řekněme 
až epicky (a taky je), ale osobně 
bych mnohem raději viděl buď plně 
dynamickou kampaň s generovaný- 
mi misemi, nebo aspoň kampaň vět- 
venou podle toho, jestli jsem misi 
splnil, nebo nesplnil. S tím souvisí 

i další výtka: Není možné hru uklá- 
dat v průběhu mise. Vzhledem k to- 
mu, že některé mise trvají poměrně 
dlouho, a že abyste postoupili 

v kampani, je nutné každou misi pl- 
ně splnit, je to docela hloupé. Není 
nic horšího, než podesáté odehrát 
(už zpaměti) první čtvrthodinu mise 
a vzápětí bídně chcípnout. 


Heavy Gear II 


Žánr: simulátor Gearů 
Výrobce: Activision 
Vydavatel: Activision 


Minimální konfigurace: 
P 166, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 450 MB, 3D karta 


Systém: Win 95/98 


Jazyk: anglický 
Multiplayer: ano 


3D akcelerace: D3D 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Optimální konfigurace: 
P 266, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 450 MB, 3D karta 


Nový král robotích simulátorů. 
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: skoro se mi zdálo, 


ty stromů. Ne- 
chybí ani práce 
lidí — v prostředí narazí- 
te na mnoho typů do- 
mů, bunkrů nebo na 
provizorní stavby, jako 
jsou různé chatrče nebo 
pozorovací věže. Někte- 
ré mise se dokonce ode- 
hrávají přímo ve měs- 
tech nebo v podzem- 
ních komplexech. Třeš- 
ničkou na dortu jsou 
vesmírné mise. Při nich 
se pohybujete po povr- 
chu vesmírné lodi a mů- 
žete si vybrat — buď pů- 
jdete pomalu a jednodu- 
še pěšky, nebo rychle a složitě poletí- 
te. Řídit Gear ve stavu beztíže není 
zrovna jednoduché, ale když se to ko- 
nečně naučíte, je to skvělý zážitek. 


Fantastické jsou i speciální efekty. 
Nevím, jestli je to z okolních screen- 
shotů vidět, ale autoři Heavy Gearu 
úžasným způsobem pracují s barva- 
mi, díky čemuž mají mise už od sa- 
mého začátku skvělou atmosféru. 
Nejlépe je to vidět na zimních mi- 
sích: teple červené zapadající slunce 
jen trochu narušuje všudypřítomnou 


: chladnou modř, takže člověk prostě 


cítí tu zimu. Zmínku si zaslouží 
i střelba z laserů — 
ty tam jsou doby, 
kdy stačilo nakres- 
lit červenou čáru. 
Ještě v žádné hře 
jsem neměl takový 
pocit bezprostřed- 
ního ohrožení, 
když proti mě vyra- 
zily rudé paprsky 
nepřátelských lase- 
rů. Nevím přesně, 
čím to je — snad tím 
jemným rozmazá- 
ním na okrajích 

a tvarováním - ale 


že vylétávají z ob- 
razovky. 


O zvucích není vcelku co říct — 
u hry této kategorie prostě nemohou 


: být jiné než bezchybné. Snad lze jen 


zmínit „hlasy z vysílačky“, které se 
ozývají v různých okamžicích průbě- 
hu mise, doplňují ji a společně s mé- 
ně častými videovložkami výrazně 
zlepšují atmosféru hry — není nad to, 
poslechnout si velitele pozemšťanů, 
který právě vydal rozkaz k masakru 
skupiny povstalců, aniž by tušil, že za 
nejbližší dunou se blíží pár po zuby 
ozbrojených Gearů. 


Protože některé mise jsou opravdu 
obtížné, nebudete je muset plnit sami. 
K ruce budete mít několik dalších 
Gearů a jejich pilotů, z nichž si před 
každou misí vytvoříte družstvo s co 
nejvýhodnějším složením. Vaši po- 
mocníci nejsou žádní hlupáci: jejich 
inteligence sama o sobě je velmi sluš- 
ná, navíc máte možnost je velmi po- 


: drobně instruovat. Nechybí standard- 


ní příkazy typu „Zaútoč!“ a „Ne- 
drobněji řídící chování pilota (můžete 
mu třeba přikázat, aby se snažil útočit 
na nepřítele zleva). Jedinou nevýho- 
dou je, že aby systém komunikace 


: s podřízenými fungoval skutečně 
: efektivně, musíte se naučit nazpaměť 


celou řadu kláves, protože uprostřed 
bitvy prostě není čas na čtení menu. 


Sečteno a podtrženo: Heavy 
Gear II je momentálně naprostou 
jedničkou ve svém oboru. Až na pár 
detailů je to bezchybná hra, která ur- 
čitě potěší všechny staré příznivce 
žánru a spoustu nových přitáhne. 


Bob Koutský 
9.0256 


Čisté ruce nestačí, vyčistěte si hlavy! 


Pokud si objednáte roční předplatné časopisu 
StereoGVideo, získáte zdarma jednu z čisticích sad 
firmy Hama dle svého výběru 


vw 


a zvuk i obraz, který vás obklopuje, bude průzračně čistý! 


Čisticí sady, které můžete získat: 


Univerzální sada - čisticí audiokazeta + čistič laserového snímače CD + čisticí videokazeta pro formát VHS 
Sada pro videofanoušky I. - čisticí videokazeta pro formát VHS + čisticí videokazeta pro formát VHS-C 

Sada pro videofanoušky II. | - čisticí videokazeta pro formát VHS + čisticí videokazeta pro formát 8 mm 

Sada pro CD fanoušky - čistič laserového snímače CD profi (mokrou cestou) 


Sada pro kazetové fanoušky | - čisticí audiokazeta + demagnetizační audiokazeta 


Cena předplatného: 840 Kč 
Vyplněné kupóny zašlete na adresu: 
StereocrVideo, Pernerova 35a, 186 O0, Praha 8 - Karlín, tel.: 02/21 897 560 


Kupón: 


Objednávám roční předplatné časopisu StereoGrVideo, 
840 Kč uhradím složenkou O fakturou O 
NUBVEZASSTLETA AOTCSU: 12350. ng 430 Pne © 555 ejs Va one 50000) vola 


satoo aan RS SRORN A OARV AM AR o obra ak 5 o 
Zn bodec OOM KEEE ASK R ONE PN E ESR o kov aa ORCO sok Ca (o % 
Bb c obden sh oštoěěně oby ohled M 
AU ADOCDIS:4 E 00252 etejsanenéje0e e aelenokkí zBole KONo nea oo= neon pe 
“ 


a tuto čisticí sadu: (zaškrtněte pouze jednu sadu) 


O univerzální sada O sada pro videofanoušky I. 
O sada pro CD fanoušky O sada pro videofanoušky II. x 
O sada pro kazetové fanoušky 3 
M 
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Microsoft Flight Simulator 


t B737-400. A který je ten pravý? 


ejprve trocha historie. Flight 
Simulator (FS) se neobjevil na 
našem světě jen tak, z ničeho 
nic. Musel ho někdo naprogra- 
movat. Tím, kdo začal tuhle 
ságu, byl Bruce Artwick se svojí fir- 
mou BAO. Ač se to zdá neuvěřitelné, 
bylo to před dlouhými 17 lety, to zna- 
mená v roce 1982! První tři verze 
nebyly v Čechách až tak rozšířené, 
vždyť tehdy u nás ještě vládl těžký so- 
cialismus. První, kterou bylo možno 
na zpočátku ojedinělých PC-XT (Vě- 
dí ti mladší ze čtenářů, co tahle zkrat- 
ka vůbec znamená?) u nás hrát, byla 
čtyřka. Ta nabízela možnost polítání 
nad celým světem a taky letadel už 
bylo víc. Byla tehdy jen v 16barev- 
né (!) grafice a se zvuky přes interní 
bípák, ale lítala. K dispozici byl i na 
svou dobu docela kvalitní editor leta- 
del a scenérií, takže to netrvalo dlou- 
ho, a nové světy se začaly rodit. K je- 
jich rozšíření přispěl nemalou měrou 
internet, na kterém se dalo sehnat 
prakticky všechno. 


Za největší zlom ve vývoji FS je 
však považována verze pátá. První 
rozdíl byl poznat už na samotné kra- 
bici. Jako distributor totiž začal fun- 
govat Microsoft. V té době to ještě 
nebyla tak monopolní firma (Win- 
dows byly teprve ve verzi 3.11 a 0 ně- 
jakých pětadevadesátkách se teprve 
začínalo šuškat) a taky to byla jedna 
z jejich prvních her. Zlé jazyky tvrdí, 
že FS je jeden z mála produktů Mic- 
rosoftu, který za něco stojí. Firma 
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BAO se nadále zabývala výrobou do- 
plňků pro FS, ale ne nadlouho. Ně- 
kdy kolem roku 1996 byla odkoupe- 
na Microsoftem a od té doby Bruce 
Artwick na vývoji dalších verzí a do- 
plňujících programů pracoval pod 
křídly firmičky Billa Gatese. V roce 
1993 se tedy touto verzí objevil letec- 


: ký simulátor s plně texturovanou 


krajinou i letadly, s podrobnými letiš- 
ti se spoustou baráčků. A navíc byl 


: vSVGA grafice. Přesto si udržoval 
: plynulost i na pomalejších počíta- 


čích. To vše v době, kdy vrchol si- 


: mulátorů představoval Falcon 3.0 
: a po grafické stránce simulátory Elec- 


tronic Arts jako Strike Comman- 
der. Ten byl ovšem ve VGA grafice 
a na srovnatelných počítačích těž- 
ce cukal. 


Co bylo a stále je nejdůležitější, je 
to, že FS vždy byl a stále je otevřeným 


: systémem. Nové scenérie se opět ro- 
: dily jak houby po dešti. Tu byly zamě- 
: řeny na lokální oblasti (jako napří- 


klad autorovo domovské letiště), tu 


: na celé státy nebo dokonce kontinen- 
: ty. Je jasné, že zatímco lokální scené- 

: rie byly hodně podrobné a někdy i fo- 
: torealistické, ty zabírající větší plochu 


naší matičky Země byly pak přeci je- 
nom méně detailní a někdy šlo pouze 
o vzletové a přistávací dráhy. Prostě 


: záleželo na autorovi, jak si se svým 
: dílkem pohrál. Je příznačné, že mezi 
: nejlepší patřily krajiny komerčně pro- 


dávané. Zde je třeba zmínit jak ty pří- 
mo od Microsoftu, například Paříž, 


New York, Hawai, Karibik nebo Ja- 


: ponsko, tak i ty od dalších firem. Jed- 
: ná se například o skvělé German Air- 
: ports, kde pomalu nepoznáte, jestli se 


jedná o simulátor nebo o skutečnost, 
nebo Europel, 2, 3 od původních 
BAO. Ty zase pokrývají státy jako 
Maďarsko, Rakousko, Švýcarsko, 
Německo, země Beneluxu, Francii 

a Anglii s Walesem. I tyto scenérie 
jsou velmi zdařilé. 


Originální FS nabízel pouze 4 (Cess- 
na 172, Learjet 35, Sopwith Camel 

a větroň Schweitzer 32). To nebylo 
moc. Časem se sice objevilo i pár dal- 
ších (B737-300, B767, DC-9 a něko- 


: lik málo sporťáků), ale to bylo k zá- 
: kladnímu programu vše. Pak však 


přišel BAO Flight Shop. Tento letec- 


: ký krámek nabízel mnoho nového. 
: Jednak si uživatel mohl letadýlka sám 
: tvořit, jednak mohl používat letadla 


od někoho jiného a nakonec mohl 
zkoušet různé adventures. To jsou 
malé podprográmky, které simulují 
například řízení letového provozu 

z věže, obstarávají navigaci, ovládají 


: autopilota, mění počasí, odpočítávají 
: výšku nad terénem při přistání, jako 


to dělá kopilot, a další jiná vzruše- 
níčka. 


Zatím však FS narážel na jednu ba- 
riéru. Tou byl DOS, respektive prak- 


: tická nemožnost spustit spolu s ES 


nějaký další pomocný program na 
jednom počítači. Existoval například 


velmi dobrý FMS - Flight Manage- 
ment System. Ten byl obdobou po- 
dobného zařízení zamontovaného 

v moderních dopravních letadlech. 
Před letem ho nakrmíte údaji — odkud 
kam a kudy chcete letět — zarolujete 
se svým Boeingem 747 v Londýně na 
dráhu, odstartujete, zapnete ho, jdete 
si lehnout a vstanete právě v okamži- 
ku přistání v Los Angeles. No prostě 
on zaletí celou trať sám, a vy díky to- 
mu máte celou dobu práci jako po- 
sádka ve skutečné sedmětyřisedmič- 
ce. Prostě kontrolujete. No a tenhle 
FMS jste si museli pustit na druhém 
počítači — spojeném s hlavním po síti 
nebo po sériovém kabelu. No a kolik 
lidí mělo tehdy k dispozici dva počí- 
tače? Tyhle všechny problémy odstra- 
nily až další verze. 


Nutno říci, že až díky těmto 
a mnoha dalším utilitkám se FS začí- 
ná pomalinku přibližovat tomu, co 
lze srovnávat se skutečným létáním. 
I tak se však stále jednalo více méně 
o hraní, které jeden můj kamarád 
vcelku příznačně označil za leteckou 
onanii. Flight Shop byl dobrý, ale 
měl jednu velkou nevýhodu. U nás 
se naprosto nedal sehnat. A protože 
bez Flight Shopu jste nemohli použí- 
vat ani nová letadla ani adventures, 


byli jste bez něj namydlení. Nesehna- 
telnost doplňků k Flight Simulatoru 
byla a je v Čechách vůbec chronický 
problém. Protože komunita přízniv- 
ců FS je malá, nevyplatí se dovoz- 
cům další programy prodávat, a díky 


: tomu zájemců nepřibývá, protože sa- 


motný FS není to pravé ořechové. 
Začarovaný kruh. 


Verze 6, někdy také nazývaná FS 
95, byla implementací FS 5 do ope- 
račního systému Windows 95. Tento 
„běh FS pod okny“ přinesl nové mož- 
né. Ty ale v podstatě zůstaly nevyuži- 
ty. Ne protože by tato verze byla špat- 
ná, to ne. Jedním z hlavních důvodů, 
proč se neprosadila, byla krátká do- 
ba, po kterou se nacházela na trhu. 
Už po roce se totiž objevil další vr- 
chol snad největší série leteckých si- 


: mulátorů. 


Tím vrcholem byl a už nějaký pá- 


: tek je Flight Simulator 98. Zatímco 


FS 95 vznikl opravdu pouhým přene- 
sením FS 5 do Windows 95, FS 98 
jich už plně využívá. Podporuje Di- 
rect3D i 3Dfx, což je znát zejména při 
pohledu na mraky a za snížené vidi- 
telnosti. Běhá ve windowsovských 
rozlišeních, ale hlavně lze při jeho bě- 


hu pouštět jiné programy. Za příklad 
může posloužit program EFIS98. Ta- 
to obdoba FMS, na kterou jste v páté 
verzi FS potřebovali další počítač, 
vám nyní pohodlně funguje spolu 

se simulátorem na jednom stroji 

a spolehlivě řídí váš Airbus i nad nej- 
odlehlejšími místy světa. 


Microsoft se protentokrát zacho- 
val docela hezky, když přímo na di- 
stribuční CD nacpal všechny své 
předešlé samostatně vydané scené- 
rie. Hongkong nebo Hawai za to 
stojí, a protože prostředí ze starších 
verzí jsou plně kompatibilní s FS 98, 
nebyl problém je použít. Časem se 
ale začaly rodit nové verze, využíva- 
jící výhod FS 98. FS 98 totiž umož- 
ňuje kromě anonymních Cessen 
a Boeingů 727 příšerných tvarů a ba- 
rev použít ve statických i dynamic- 
kých scenériích jakékoliv letadlo vy- 
tvořené pro FS. Požitek ze hry je 
oproti původním dílům o hodně vyš- 
ší. Já považuji za nejdokonalejší fre- 
ewarovou scenérii Norway 98. 
Ostatně podívejte se na obrázky 
okolo. V samotném FS je letadel 
opět jenom pár. Microsoft dal ale 
volně k dispozici Flight Shop con- 
vertor, pomocí kterého si letadla 
udělaná ve Flight Shopu pro FS 5 


8190 GameStar 


STORY 
SIMULÁTORY 


GameStar © | 90 


snadno převedete do formátu použi- : 


telného ve FS 98 a žádný další pro- 
gram nepotřebujete. Ovšem letadla 


můžete pouze používat, nikoli tvořit. : 
To však až zase tolik nevadí. Stačí se ' 
podívat na nějaký pořádný server na : 


internetu (doporučuji zozoz.flight- 
sim.com), a najdete vše, co potřebu- 


jete. Obdobné je to s novými panely. 
Stačí se chvilku brouzdat sítí, a máte © 


panel do Concordu nebo do Blaní- 


ka. A pokud neseženete takový, jaký : 


chcete, tak si ho jednoduše uděláte. 
Je to podobné jako se skutečnými 


palubkami. Vezmete si nejlépe ručně : 


udělaný obrázek palubní desky bez 
přístrojů a ten pak osazujete jednot- 
livými přístroji. Ty opět seženete na 


internetu (k dispozici jsou například 
celé sady napodobující ve FS rychlo- 
měry a výškoměry světoznámé firmy 
Bendix-King), nebo si je vezmete 

z jiných panelů. K tomu všemu po- 
třebujete jenom nějaký obyčejný gra- 
fický editor a poznámkový blok 
Windows. 


Ovšem tím potenciál FS 98 nekon- 
čí. Neskutečné možnosti poskytuje 
internet. A tak ve světě vznikají síťo- 
vé kluby simulovaného létání. Mají 
podobu například takzvaných virtuál- 
ních aerolinek. To je vlastně obdoba 
skutečných leteckých společností na 
síti. Mají své vedení, letové řády, le- 
tecký park, domovské letiště a po- 
dobně. Nejsou to však pouhé kopie 
nějakých skutečných aerolinek. Ty sí- 
ťové mají své životy a své obchodní 
strategie. A tak čas od času narazíte 
v síti např. na zprávu, že si jedny rus- 
ké virtuální aerolinky od druhých 
pronajaly Ruslana (skutečně)! Jinou 
možností je například simulace pro- 
vozu u nějakého letiště. To si v Če- 
chách sednete k počítači, vyplníte le- 
tový plán, pošlete ho sítí řídícímu le- 


ho přijme, a když to co vy udělá víc 
lidí, může létání třeba okolo Man- 
chesteru začít. Řídící vás všechny vidí 
na radaru a při pohledu z věže, a vy 
vidíte ve vzduchu ostatní letadla, 


i když každý z vás pilotuje na druhém 
: Flight Deck. Jedná se o CD plné leta- 
: del amerického námořnictva za po- 

: sledních 50 let. Takže prosím zapo- 

: meňte na předválečné dvouplošníky 


konci zeměkoule. Podobný klub fun- 
gující na lokální síti a simulující pro- 

voz okolo Ruzyně funguje také v Pra- 
ze. Ani tohle však nejsou konečné 


: možnosti FS 98. Protože Windows 98 
: umožňují práci na více monitorech 

: současně, můžete si takhle pouštět 

: 1FS 98. Na jednom monitoru máte 

: budíky a na zbývajících pohled ven. 

: A věřte, že létání je pak zas o něčem 

: úplně jiném. A jsou lidé, kteří jdou 

: tak daleko, že si na tomto základě 

: staví makety kokpitů skutečných leta- 
: del. V Čechách jsou k vidění kokpity 
: Su-27 a B7537, na síti pak fotografie 

: kabin například MD-80, B767, F-4 

: a jiných. O možnostech Flight Simu- 
: latoru 98 by prostě šlo psát skoro do- 
: nekonečna. 


Jak už z textu vyplynulo, okamžitě 


: po vydání FS 98 se objevila spousta 
: doplňků pro něj. Jsou všech možných : 
: zaměření a původů. Od freewarových © 
: přes sharewarové až po komerční 

: software. Bomby i propadáky se na- 

: jdou mezi všemi. Jedním z hlavních 

: producentů přídavků k FS je již po lé- 
: ta firma Abacus. Také mezi jejími pro- : 
: dukty se objevují jak úplné zbyteč- 

: nosti, tak i produkty velmi povedené. 
: Zvláště pro Čechy je nevýhodou, že 

: její programy jsou čistě komerční, bez 
tového provozu do Ameriky. Ten vám : 
: tosti“, to znamená, že se za ně platí. 

: Pár z nich jsem otestoval a dovolil 

: bych si vám poradit, zda jejich kvalita 
: odpovídá vydaným penězům. 


náznaku „share“ nebo „freewarovi- 


Prvním kouskem je datadisk FS 


: nebo letadla z úplného začátku války 
: jako například Devastator. Po spuště- 
: ní vám instalační program předloží 

: nabídku se 36 letouny a tvrdí, že to 

: jsou všechna námořní letadla USN. 

: A tak zatímco nabízí několik verzí 

: Bahnshee a Pantheru, k dispozici je 

: pouze jediný bojový Phantom (další je 
: ve zbarvení Blue Angels), se Skyhaw- 
: kem je to úplně to samé. No a navíc 

: chybí Helldiver (přestože Wildcaty, 

: Hellcaty i Corsairy tam jsou), RA-5 

: Vigilante, EA-6 Prowler či T-45 Gos- 
: hawk. Ale abych jen nehaněl, letadla 
: ijejich letové modely jsou vyrobeny 

: velice dobře, řekl bych až perfektně. 

: Spíš by mě ale zajímala odpověď na 

: otázku, pro koho jsou tyto sady urče- 
: ny. Říkám sady, protože k dispozici 

: jsou i CD zaměřená na Airbusy, Boe- 
: Ingy nebo třeba na Lufthansu. Tak te- 
: dy myslím, že pro fandy dané katego- 
: rie letadel, nebo pro ty, kteří nemají 

: přístup k internetu... Pokud si totiž 

: chcete jen tak zalétat s nějakým Sky- 
: raiderem, není nic jednoduššího, než 
: si trochu prolézt síť. Chvilku bude tr- 
: vat, než narazíte na skutečně kvalitní 
: model, ale věřte, že ho najdete. 


Dalším přídavkem firmy Abacus je 


: Instatnt Airplane Maker. Chcete mít 
* vlastní aerolinky s letadly ve vlastním 
: zbarvení a nechcete se patlat s výro- 

: bou textur? Pak sáhněte po IAM. 


Ten vám nabízí 10 letadel (A319, 


: A320, A321, DC-9 a B747 vždy 

: vosobní i cargo verzi), která si jedno- 
: duchým způsobem obarvíte. Na výběr 
: máte jak jednobarevné stroje, tak 

: zbarvení typu tygr, zebra, vojenská 

: kamufláž, s motivem fotbalového mí- 
: če, skunka a jinými. Kdo je klasik, vy- 
: bere si léty prověřený pruh přes okna. 
: V dalším okně si napíšete jméno va- 

: šich aerolinek, font a barvu písma — 

: a hurá brousit vzdušninu. Pro každý 

: typ letounu lze nainstalovat i kvalitní 
: panel. Zvláště ten pro B747 s Real- 

: CRT obrazovkami patří ke špičce me- 
: zi dostupnými panely. Jeho obdobu 
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Pro všechny příznivce Microsoft Flight Simulatoru tady máme ma- 
lou nadílku — několik desítek všech možných typů letadel, která 
vám mohou nabídnout úplně jiné letecké zážitky než na které jste 
zvyklí. Máme tady ale ještě něco: betaverzi scenérie České republi- 
ky, na které už dlouhou dobu usilovně pracuje autor velkého člán- 
ku o FS v tomto čísle, Marek Mincberger. Scenérie obsahuje nejen 
prakticky všechna letiště s přesnými charakteristikami, ale i želez- 
niční a silniční síť, města, řeky a podobně. Takže, jestli se chcete 
podívat, jak vypadá vaše rodná hrouda z výšky, svět podle Marka 
je vám plně k dispozici. 
Letadla, která najdete na CD, zahrunují tato: 
p-47d-20.zip: Jedna z nejslavnějších stíhaček druhé světové války. 
Velká, odolná a výkonná. 


b290e.zip: © Další legenda — Superfortress B-29. 
rka300.zip: © Airbus 300 v kamufláži nepříliš známého přepravce. 


fokdr198.zip: Jestli vás už nebaví Sopwith Camel, zkuste trojploš- 
ník Dr.1 od Fokkeru. 

Instalace všech letadel by měla být velmi jednoduchá až na jednu 

drobnost: některá jsou určena pro starší verze Flight Simulatoru 


STORY 
SIMULÁTORY 


než je 98. Ty musíte nejdřív zkonvertovat do správného formátu 
programem fsconv98.exe, který najdete také na našem CD. 


pro B777 můžete vidět na obrázcích 
z přistání na starém letišti v Hong- 
kongu. Dále je k dispozici i 18 stej- 
ných typů výše zmíněných letadel ve 
zbarvení známých leteckých společ- 
ností. Jsou opět kvalitně připravena 
a stojí za hřích, i když podobné opět 
seženete s trochou snahy na síti. Pro 
toho, kdo ale chce mít svou leteckou 
společnost snadno a rychle, je tento 
datadisk jako stvořený. 


Třetím a posledním CDčěkem, na 
které se dnes podíváme, je Abacus 


Flight Simulator soutěž 


Pro fandy Flight Simulatoru jsme 
ve spolupráci se společností Aba- 
cus připravili soutěž o celkem šest 
add-onů. Jedná se o FS Action Sce- 
nery, FS Flight Dec, Pacific Theat- 
re, Aircraft Factory 99, FS Flight 
Bag a Instant Airplane Maker (je- 
jich popis naleznete v textu). Vylo- 
sováni budou čtyři šťastlivci, vý- 
herce získá tři add-ony, další tři po 
jednom. A co je třeba udělat? 
Správně zodpovědět následující 
otázky a do 15. srpna je poslat na 
adresu redakce (GameStar, IDG 
Publishing a.s., Seydlerova 
2451/11, 150 00 Praha 5), samo- 
zřejmě s vystřiženým kupónem 

a na korespondenčním lístku. 

V textu také napište, které tři add- 
-ony byste si v případě vítězství vy- 
brali — pokud tak neučiníte, vybe- 
reme je za vás. Hodně štěstí! 


1.Kdy byla vydána první verze 
MS Flight Simulatoru? 


[1982 
(1987 
[11993 


2. Jaká firma byla autorem první 
verze FS? 


(| Microsoft 
| Bruce Artwick, BAO 
Vodárny Půchov 


„Kolik letadel bylo v původní ver- 
i FS? 


: primitivním CA- ý 


: textur vám více 


: mek. Stojí za to 


: tos Flight Simula- 
: torem myslí vážně, 


: jako stvořený. 


: v myšlence z pere- 
: Xu. FS je velmi do- 


: nahlédnout do ta- 
: jů skutečného lé- 


: v Red Baronovi. 
: stát. Nic takového 


: od FS nečekejte. 
: Abyste měli z hra- 


Aircraft Factory 99. Kdo si chtěl dělat 


: svá vlastní letadla a neměl k dispozici 


FS 5 s Flight Shopem, ten už nemusí 
truchlit. Abacus vzal tu část Flight 
Shopu, určenou pro výrobu letadel, 


: a upravil ji pro Windows 95 a FS 98. 
: Prostředí editoru je až na malé odliš- 


nosti identické s tím z Flight Shopu 
a stejně tak lze zpracovávat letadla 
pro FS 98 podle „výkresů“ určených 
pro FS 5 a naopak. Při práci se pohy- 
bujete v jakémsi 


ILS vám nesmějí být tajemstvím. Jmé- 


: no firmy Jeppesen by vám mělo říci 
: víc než nic. Jedině pak můžete mít 


požitek z letu po trati Curych — Pra- 
ha, kdy startujete za krásného hor- 
ského počasí a na Ruzyni přistáváte 
v mlze husté tak, že by se dala krájet. 
Jedním si ale můžete být jisti. Cestou 


: určitě nikoho nesestřelíte... 


Marek Mincberger 
90257 


Du. Práce je to 
jednoduchá, ale 
pracná. To se týká 
zvláště barvení le- 
tadla. S výrobou 


pomůže nějaký 
freewarový prográ- 
prostudovat manu- 
ál, abyste věděli, 


co si můžete dovo- 
lit. Pro toho, kdo 


je tento program 


Na závěr mi do- 
volte malou úva- 
hu, pokračující 


brý program. Dává 


tání. Není to jako 


Vzlétnout, všech- 
ny sestřelit a při- 


CESTY 


WASTEELS 


Hlavní nádraží, Wilsonova 80 
120 00 Praha 2 
tel. (420-2) 24 61 7454 
fax: (420-2) 24 22 18 72 
http://www.wasteels.cz/ 
e-mail: wasteels © iol.cz 


PŘIPRAVUJETE SE 


NA CESTU 
DO ZAHRANIČÍ? 


Wasteels 26/BIJ 


Zlevněné vlakové jízdenky pro 
osoby mladší 26 let do celé Evropy. 


Wasteels Ticket/BIGT 


Zlevněné vlakové jízdenky do některých 
států Evropy pro pracující v zahraničí 


a jejich rodinné příslušníky. 


: nísi s FS požitek, 
chce to o létání 
něco vědět. Vý- 
znamy zkratek ja- 
ko ADF, VOR, 


Kancelář Wasteels Praha hl.n., 
mezinárodní pokladny ČD, ČEDOK. 


Pokud předložíte při koupi jízdenky 
v kanceláři Wasteels tento kupón, 
dostanete milý dárek! 


TIPY 4 TRIKY 


RICH DIAMOND 

Délka souboru: 83 Kb 

Název souboru: pdmrdtrn.zip 

Typ programu: trainer 

Funkce: skóre, konec úrovně 
Instrukce: Umístěte trainer do adresá- 
ře hry a spusťte ho. Funkcí start uve- 
dete do chodu i hru samotnou, a klá- 
vesy F1-F3 vyvolají popsané funkce. 


MECHWARRIOR 3 

Délka souboru: 80 Kb 

Název souboru: kfkmwš3tr.zip 

Typ programu: trainer 

Funkce: zamknutí options 

Instrukce: Nejprve bude třeba spustit 
hru, poté tasknout zpět do systému 

a spustit trainer. Funkční klávesy F9 

a F10 budou aktivovat charakterizova- 
né vlastnosti. 


MIGHT AND MAGIC VII 

Délka souboru: 13 Kb 

Název souboru: clsm7tr.zip 

Typ programu: trainer 

Funkce: neomezeně many, zlata, 
jídla... 

Instrukce: K tomuto traineru náleží 
zcela stejné instrukce, jako ke dvěma 
předchozím, čili netřeba zdlouhavého 
komentáře. 


TARZAN 

Délka souboru: 15 Kb 

Název souboru: pdmtartr.zip 

Typ programu: trainer 

Funkce: neomezeně munice, životů, 
zdraví 

Instrukce: I soubory tohoto traineru 
přijdou do adresáře hry a pro jeho 
spuštění platí stejná pravidla jako 
pro tři předchozí trainery. Jen do- 
dám, že klávesy 0, 9, 8, 7 aktivují 
jeho funkce. 


MH 

Délka souboru: 85 Kb 
Název souboru: rzrd3trn.zip 
Typ programu: trainer 
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V době, kdy se vám dostane do rukou 
toto balení tipů a triků, si již patrně velká 
část z vás bude pokojně užívat letních 
prázdnin. Meteorologové nám slibují po- 
řádná horka, a pokud se jejich prognóza 
vyplní, kvalitní gamesa v chladném doupě- 
ti přijde určitě vhod. Pravidelné herní su- 
cho je už nyní tutově zachráněno vypuště- 
ním sedmého dílu nekonečné série Might 


and Magic, a zatím to vypadá, že by nás to 
mohlo zachránit před každoroční letní 
herní nudou. 


Ovšem ani letos nebudeme zapomínat, 
že hry nejsou to, proč tu jsme (rozuměj na 
světě), a pozveme taky svoji slečnu na ve- 
čeři (nebo chlapce do zoo, pozn. red.), vy- 
razíme do přírody a vůbec se budeme sna- 
žit v nejhezčím období roku dělat i něco ji- 


ného, než jen vysedávat u počítače. A třeba | 


právě tato rubrika úspěšně zkrátí čas, který 
byste jinak byli nuceni trávit u monitoru. 


Moto Racer 2 

Přijdou-li vám mašiny příliš pomalé 

a zároveň byste chtěli zažít něco 
zajímavějšího, než jen monotónní 
závodění, tak vyzkoušejte následující tip. 
V podadresáři hry „data“ nalezněte 


| soubory motospd.bpt a motoktm.bpt. 
| Zaměňte jejich jména, a rázem budete 


moci jezdit krosovými mašinami silniční 


© závody nebo roztáčet rychlá kola v bahně. 


N.I.C.E. 2 


Občas i v samotném registru Windows 

naleznou náruživí hráči něco zajímavého 
k editování (vyjma záleži- 
tostí, které zde snad ani ne- 
budeme rozebírat). A hned 
tu máme jeden příklad, ur- 
čený přesně pro vás. Ne- 
znalí ve Windows kliknou 
na „Start“ a dají volbu 
„Spustit program“ (umístě- 
ná až úplně dole, nad vypí- 
náním počítače). Do vylez- 
lé lišty zadají příkaz „rege- 
dit“ a naleznou klíč 
„HKEY LOCAL MACHLI- 
NE/SOFTWARE/SYNE- 
TIC/HAND/V2“ a hodno- 
tou „BETAGRAV“ nadefi- 
nují sílu gravitace. Zvyšte ji 
- a protivné vrcholky a ko- 
pečky vám již déle nebu- 
dou dělat zbytečné potíže. 


© Nebo tuto hodnotu změňte na jedničku — 
© a hra se promění v takový malý letový si- 
. mulátor; to by jeden nevěřil, že i podobné 
| věcičky je možné v registru nalézt. 


RollerCoaster Tycoon 
Rychlý způsob, jak zabránit hostům parku 


fw. M0 k; | 
UO- U- U 
£1.0101 00 
U- 


PREPESES E S z 


KINGPIN 

Chaty na plnou verzi Kingpinu jsou obdob- 
né jako u demoverze. Pro jistotu si je ale 
zopákneme. Zadávají se z konzole (klávesa 
GOD - nesmrtelnost 

NOCLIP — procházení zdí 

MAP (název) — spustí mapu 

GIVE ALL - dá všechno, kromě peněz 
GIVE BULLETS + — +tft nábojů do pistole 


GIVE GAS +f — 4ff benzínu 

GIVE CROWBAR - páčidlo 

GIVE PISTOL - pistole 

GIVE SHOTGUN - brokovnice 

GIVE FLAMETHROWER - plamenomet 
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i GIVE CASH *Ht — 4Hf peněz 
i GIVE KEY1-10 - klíč 1-10 
i GIVE COIL - cívka drátu 

: GIVE WATCH - hodinky 

i GIVE BATTERY - baterie 


: TNN OUTDOORS PRO HUNTER 

: Během hry stiskněte klávesu „-“ a otestujte 
: uvedené kódy. 

i deer— dostanete desetibodového samce 

i tom — dostanete krocana 

i god — nesmrtelnost 

GIVE SHELLS +4 — 4+4 nábojů do brokovnice ; fly — létání 

: WARZONE 2100 

: Podařilo se nám zjistit ještě pár nových 

: cheatů k této strategii, tak je tu máte. Stejně 


jako ty předchozí fungují až po aplikaci 


patche na verzi 1.01 hry a vkládají se po 


stisknutí klávesy „T“. 
i john kettley — přepínání počasí (sníh, déšť) 
i biffer baker — a jednotky budou téměř ne- 


zničitelné 


i shakey — po explozi jednotky se efektně za- 
: třese obraz 

i how fast — zobrazí rychlost hry 

i sparkle green — posílí jednotky 


DRAKAN (TESTOVÁNO POUZE NA DEMOVERZI) 
Stiskněte klávesu pro mluvení (defaultně je 
nastavená jako „“) a poté vyzkoušejte níže 
popsané cheaty. 


i sanctuary — nesmrtelnost 

i smeghead - plné zdraví 

: debug on- zobrazí debugovací informace 
i debug off — skryje debugovací informace 


v chůzi, zjistil Lukáš Alt. Jednoduše zbořte 
kus cesty těsně před vchodem, dokud jsou 
někteří návštěvníci ještě v parku. Z těch, 
kteří jsou uvnitř, už žádný nebude moci 


ven, a ti, kteří právě přicházejí, budou 
pendlovat mezi zničenou cestou 

a vchodem tak dlouho, dokud nevystavíte 
nový přístup. Tímto způsobem můžete 
absolutně neatraktivní park naplnit 

k prasknutí zvědavými hosty. 


Nenechávejte vaše pomocníky zbytečně 
sekat trávu, a raději je zaměstnejte zametá- 
ním cest a vynášením plných odpadkových 
košů. Trávník se dá totiž posekat levněji 
a rychleji přizpůsobením výšky a směru te- 
rénu. Mimoto se vyplatí 
malý kousek parku osázet 
okrasnými keři. To se ná- 
vštěvníkům líbí a zvyšuje to 
hodnotu parku. 


SimCity 3000 

Pro všechny městské 
neurotiky, kteří vlastní 
druhý i třetí díl tohoto 
evergreenu, tu máme 
připraven další tip. Pokud 
ve verzi 3000 simulátoru 
postrádáte editor map, 
použijte jednoduše ten 
obsažený ve druhém dílu 
hry. Vytvořte mapu podle 
vašich přání, otevřete si ji 
v SimCity 2000 a pak ji 


' hned zase uložte. Pak můžete v menu 

| „Otevřít město“ v SimCity 3000 spustit 
© vaši vytvořenou mapu a dále ji 

: zušlechťovat. 


Daňové triky existují 
podle našich zpráv dokon- 
ce i v simulovaném životě. 
Nastavte daně v okně 
„Budget“ v položce „Pří- 
jmy“ v polovině prosince na 
dvacet dva procent. Dejte si 
pozor na začátku příštího 
roku a nezapomeňte vrátit 
tuto hodnotu do původního 
stavu. Tím se rozmnoží vaše 
roční příjmy, aniž by si vaši 
obyvatelé stihli stěžovat. 


Rychle po sobě otevřete 
a zavřete okna elektráren, 
odměn a odvozu odpadků. 
K zavírání používejte vý- 
hradně windowsovského 


« křížku v pravém horním rohu oken! Po té- 
© to prosté proceduře dostanete k dispozici 
: všechny budovy. 


© Warhammer 40.000: Chaos Gate — 
' K použití tohoto tipu si budete muset 

© nainstalovat editor misí (samozřejmě 

' pokud ho již nemáte). Jděte do 

| podadresáře „maps“ hry a odstraňte 

© zablokovaný zápis do souboru mise, 

' kterou budete chtít změnit. Nyní budete 

| moci tuto misi otevřít v editoru a trošku si 


TIPY 8 TRIKY 


Funkce: neomezeně munice, štítů, 
všechny zbraně atd. 

Instrukce: Pro zjištění funkčních klá- 
ves se podívejte do přiloženého texto- 
vého souboru. Nefunguje pod Win- 
dows NT a 2000. 


TOMB RAIDER 2: GOLDEN MASK 

Délka souboru: 152 Kb 

Název souboru: tr2g-trn.zip 

Typ programu: trainer 

Funkce: neomezeně zdraví, munice, 
světlic, harpun 

Instrukce: Spusťte hru, taskněte zpět 
do systému, spusťte trainer atd. Však 
už to znáte nazpaměť, ne? 


MECHWARRIOR 3 

Délka souboru: 98 Kb 

Název souboru: mech3cht.zip 

Typ programu: cheat 

Funkce: všechny úrovně 

Instrukce: Soubory z tohoto archivu 
přijdou do adresáře „pilots“ hry. Po je- 
jím spuštění se vám v nabídce hráčů 
objeví nový, nesoucí jméno TRG, 

a pod jeho hlavičkou naleznete všech- 
ny mise a jednoho docela pěkného 
mecha do akce. 


BUBBLE HERO 2 

Délka souboru: 90 Kb 

Název souboru: rzrbh2tr.zip 

Typ programu: trainer 

Funkce: neomezeně životů, neviditel- 
nost, skok do další úrovně atd. 
Instrukce: Luxusní cheat k méně zná- 
mé hře z dílen skupiny Razor v sobě 
skrývá nepřeberné množství funkcí. 
Stačí se držet instrukcí, a ze hry se rá- 
zem stane procházka růžovým sadem. 


CHAMPIONSHIP MANAGER 3 

Délka souboru: 202 Kb 

Název souboru: cm3editor.zip 

Typ programu: editor 

Funkce: editace všech hráčů, klubů... 
Instrukce: Tomuto editoru se bude lí- 
bit kořenový adresář hry, kam ho z to- 
ho důvodu po rozbalení umístěte. 
Vzhledem k tomu, že budete měnit 
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JAGGED ALLIANCE 2 

Masivní seznam cheatů na dlouho očekáva- 
nou strategii z dílen německé firmy Sir- 
-Tech je konečně tu, připoutejte se prosím. 
V menu taktické obrazovky stiskněte „Ctrl“ 
a během držení této klávesy napište „IGU- 
ANA“. Tím aktivujete cheat mód hry 
(všechny numerické znaky cheatů je nutné 
zadávat z numpadu). 

Alt + E- všechny jednotky a věci budou 
zobrazeny 

Alt + T- teleportuje označeného žoldáka 
na pozici kurzoru 

Alt + O - eliminuje všechny nepřátelské 
jednotky v sektoru 

Alt + D - obnoví body pohybu označenému 
žoldákovi 

Alt + R- plná munice (dobití zbraně) 


i Alt + W- skrolování mezi věcmi, nejprve 
i předmět vyberte v detailním pohledu 

: Alt+ B- nepřítel se objeví na pozici kurzoru ; 
i Alt + C- civilista se objeví na pozici kurzoru 
i Alt+ G- nový žoldák se objeví na pozici 

: kurzoru 

: Alt+ Y- „robotér“ se objeví na pozici kur- 

i zoru 

i Alt +2- ze žoldáka se stane blecha 


Alt + 4- žoldák se posadí do kolečkového 
křesla 


: Alt + 5- ze žoldáka se stane velká blecha 

i Alt + I— náhodně vygenerovaná zbraň se 

; objeví na pozici kurzoru 

: Alt + K- plynový granát exploduje na pozi- 
i ci kurzoru 

: Alt+ O- odkryjí se vnitřky všech budov 

i (zmizí střechy) 


i Alt + 1- ze žoldáka se stane tank (bohužel 
i nepoužitelný) 


Ctrl + T— všichni žoldáci v sektoru budou 


: zajati zlou královnou 

i Ctrl + H — žoldák pod kurzorem ztratí 

i životy 

i Ctrl + U- žoldák pod kurzorem bude 

i uzdraven 

i Ctrl + O- objeví se nepřátelská blecha 

i Ctrl + K- ruční granát exploduje na místě 
i kurzoru 

i Ctrl + F- zobrazí počet snímků (funguje 

i pouze na některé verze hry) 

: Cheaty fungující v laptopovém módu hry: 
i +—+100 000 $ (nesmíte použít numpadové 
: plus!) 

i ——-10 000 $ (nesmíte použít numpadové 
; minus!) 
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herní nastavení, se doporučuje pře- 
dem zálohovat editované soubory. 
Poté stačí jenom spustit a dát volbu 
„Begin Editing“. 


GIVILIZATION: CALL TO POWER 

Délka souboru: 137 Kb 

Název souboru: civctptr.zip 

Typ programu: trainer 

Funkce: neomezená produkce 

a finance 

Instrukce: Před spuštěním tohoto trai- 
neru uveďte do provozu hru a pak už 
si bez problémů přidávejte peníze či 
produkci. Nezapomeňte to nakonec 
potvrdit příkazem „Poke“. 


EXTREME BOARDS AND BLADES 

Délka souboru: 3 Kb 

Název souboru: ax-ebbc.zip 

Typ programu: cheat 

Funkce: přístup ke všem kurzům 
Instrukce: Tento cheat stačí rozpako- 
vat do adresáře „system“ hry, a hnedle 
budete mít otevřené všechny kurzy. 


HOYLE CASINO 

Délka souboru: 12 Kb 

Název souboru: hoylsge.zip 

Typ programu: savegame editor 
Funkce: editace jména, peněz atd. 
Instrukce: Editor stačí nahrát do adre- 
sáře se hrou, spustit a za jeho asisten- 
ce si dopomoci k „malému“ jmění. 


DUNGEON KEEPER 2 

Délka souboru: 170 Kb 

Název souboru: rzrdk2ct.zip 

Typ programu: trainer 

Funkce: neomezená mana, zlato, pře- 
skakování úrovní 

Instrukce: Umístěte trainer do adresá- 
ře hry a spusťte ho. Spusťte hru sa- 
motnou, a klávesy F9-F12 vyvolají po- 
psané funkce. 


HEAVY GEAR 2 

Délka souboru: 5 Kb 

Název souboru: clshg2ct.zip 
Typ programu: save 

Funkce: přístup ke všem misím 


O, 


GameStar CD 


ji vylepšit například krabicí munice pro 
vaše mariňáky. Tento soubor po editaci 
uložte a jeho atributy vraťte do původního 
stavu. 


Gommandos: Beyond the Call of Duty 
Tip k první misi. Vodní miny je možné 
zneškodnit bez zbytečného plýtvání 
municí. První minu lze vyřídit pistolí a na 
tu druhou ať posune váš 

potápěč svůj nafukovací 

člun. Ten může po 

vykonané práci přistát na 

pevnině a bez větších 

obtíží jde opravit (stačí 

ho zabalit, a je to). 


Ve druhé misi můžete 
mimo zdi zoologické za- 
hrady bez problémů po- 
užívat své zbraně, nemělo 
by to spustit vnitřní 
alarm, ale znáte to, jeden 
nikdy neví. 


Vlakový most v posled- 
ní misi mohou všichni va- 
ši muži překročit, aniž 
byste ho museli předtím 
spustit. 


Využijte možnosti zeleného baretu, že 


se může schovat v domech i s těly protivní- © 


ků, která nese. 


| Expendable 
Přemýšlejte nad používanou municí. Proti 
| standardnímu mimozemšťanovi nemusíte 
používat samonaváděcí rakety. Ty si 
| v batohu raději ponechejte pro vznášející 
: se objekty. 


-V pozdějších levelech naleznete velmi 
| potřebnou trhavinu. S její pomocí budete 


schopni odpravit i větší počet much jed- 
nou ranou. 


Bedlivě sledujte čas. Předem stanovený 
' limit je zpravidla velmi pečlivě změřený, 
proto byste měli likvido- 
vat pouze velké shluky 
kolemstojících krabic 

a v jejich nitru hledat za- 
jímavé dobroty, namísto 
toho, abyste nesmyslně 
trhali jednotlivé krabice. 


Když bude vaše život- 
ní energie téměř spotře- 
bovaná, často se vyplatí 
jít několik kroků zpět 
a nechat se tam vyřídit. 
Tak po znovuoživení zís- 
káte ve většině případů 
jednodušeji zpět své těž- 
ko nabyté vybavení, než 
kdybyste byli obklíčeni 
natěšenou hordou po 
krvi prahnoucích protiv- 
níků. 


Na mapě stiskněte „Ctrl“ + „T“ a teleportujte 
označenou jednotku do vybraného sektoru. 


DELTA FORCE 

Cheaty vkládejte do herní konzole. 
iwillsurvive — nesmrtelnost 
raindropskeepfallinonmyhead — umožní 
specialitku 

takeittothelimit — neomezeně munice 
hitmewithyourbestshot — znatelně vylepší 
počítačové protivníky 

closetoyou — a nepřátelé vás neuvidí 


F-22 AIR DOMINANCE FIGHTER 

Pro nesmrtelnost stiskněte zároveň klávesy 
Ctrl, Alt, Shift, Home. 

Pro doplnění paliva a munice během letu 
stiskněte klávesy Ctrl, Alt, Shift, Insert. 
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BROWNING ELK HUNTER 

Ve sportovním obchodě zaměřte kurzor do 
horního levého rohu (tak daleko, jak to pů- 
jde), stiskněte klávesy „Ctrl“ a „4“, dejte 
„done“, a budete mít sto dolarů. 


F-22 LIGHTNING 3 
Před použitím cheatů musíte stisknout klá- 


: vesy „Ctrl“ + „Enter“ a po jejich dopsání to 
: musíte ještě potvrdit „Entrem“. 

: the truth is out there — neomezeně munice 
i aneb atomová válka 


fight the future — doplnění nastavené 
munice 

black oil — načerpání paliva 

trust no one — nesmrtelnost 

i want to believe — žádné havárky 


i this isnt happening — opravení 


ghostpit — letadlo se stane skutečně nevidi- 
telným 


ABYSS - INCIDENT AT EUROPA 

Pro získání neomezené munice učiňte ná- 
sledující. Jděte do „Options menu“ a stisk- 
něte klávesy „Alt“ a „F4“. Poté stiskněte 
dvakrát „Alt, Ctrl a Del“, vraťte se zpět do 
hry, a můžete střílet o sto šest. 


NEED FOR SPEED: HIGH STAKES 

Cheaty k této skvělé závodní hře bohužel ne- 
fungují na všechny její verze. Ti šťastnější 

Z vás si nemusejí dělat starosti a mohou bez 
problémů začít cheatovat. Pro ty ostatní jsme 
sehnali opravný soubor, kterým přepíšete váš 
původní v adresáři se hrou (dále viz textový 
soubor přiložený k balíku nfshs.zip, který 


Jagged Alliance 2 

Už i váš osvědčený poradce 

(Tipy © Triky, s. r. 0.) ví, jak 

přijít k super vojákovi v této 

extra kvalitní strategii. 

Spusťte generaci nového 

charakteru na B. S. E. straně 

a nadefinujte vlastnosti své 

postavy. Spotřebujte všech 

čtyřicet bonusových bodů na 

vlastnosti a potvrďte to. Nyní 
zmáčkněte knoflík pro 

spuštění hry a znovu to 

potvrďte. Ačkoliv musíte 

osobnost i vlastnosti znovu 

určit, zůstanou ty předtím 

zvýšené hodnoty zachovány 

a mohou být dále rozšiřo- 

vány. Opakujte tento proces klidně do té 
doby, než všechny vaše schopnosti budou 
čítat osmdesát pět bodů, což je pro tyto 
účely maximální hranice. Bohužel však 
tento pěkný trik nefunguje na všechny 
verze hry, takže jeho funkčnost 

v konkrétních případech nelze krkem 
garantovat. 


| drahocenných bodů zkušeností. Ale pozor 
| na to- nikdy ho nesmíte ztratit z očí, 

© protože se jinak navždy ztratí i se všemi 

| těmi hezkými zkušenostmi. 


Stále se trápíte nad získáním modrého 


krystalu? Zkuste se držet naší malé nápo- 
| vědy. U vchodu do věže se dejte doleva, 
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Instrukce: Nejprve si zazálohujte 
vlastní soubor .ace z adresáře hry. 
Soubor s příponou .ace poté rozpakuj- 
te do adresáře hry. Spusťte hru samot- 
nou a jako pilota zvolte „devil“. 


MIGHT AND MAGIC VII 

Délka souboru: 250 Kb 

Název souboru: ognmm"trn.zip 

Typ programu: trainer 

Funkce: nastavení všech vlastností po- 
stav 

Instrukce: Spusťte hru, nahrajte pozici 
nebo navolte nové postavy. Následně 
se přepněte (Alt-Tab) do Windows 

a spusťte trainer. Budete si moci zvolit 
postavy a nastavovat si veškeré atribu- 


ty. 


DUNGEON KEEPER 2 

Délka souboru: 3 Kb 

Název souboru: dk2lvl.zip 

Typ programu: registry update 
Funkce: zpřístupní všechny mise, pet 
dungeony a tajné mise 


k pokoji na úplném seve- 
rovýchodu tohoto patra. 
Tam naleznete čtyři vý- 
klenky po své levici a Čtyři 
světelné lampy po pravé 
straně. Zapalte lampy 
a následně přesuňte svítil- 
ny v řadě modrá, zelená, 
červená a purpurová (zle- 
va doprava) do zmiňova- 
ných výklenků. Jděte po 
schodech, které se v tom- 
to okamžiku za vámi obje- 
vily, až ke třem dveřím 
a uložte si pozici. V levé 
místnosti naleznete jednu 
velice dobrou sekyru. 
Krystal sé ale nachází za 
prostředními dveřmi. 
Zbavte se všech ohnivých 
ptáků, aniž byste zničili 

© síť uprostřed. Pokud budou všichni vyříze- 

| ní, prozkoumejte síť uprostřed a klikněte 

© na ni. Tímto okamžikem se stane krystal 

| vaším majetkem, nechť slouží vašemu 

' zdraví (nalézt zbylé tři krystaly pro vás už 

| bude jistě hračka...). 


Instrukce: Soubor s příponou .reg roz- 
balte a doubleklikněte na něj. Tím 

se vám přidá do registrů informace 

o všech misích. Nyní si můžete ve hře 
zvolit, kterou chcete. 


TA: KINGDOMS 

Délka souboru: 13 Kb 

Název souboru: clstaktr.zip 

Typ programu: trainer 

Funkce: zdvojení účinnosti zbraní, zo- 
brazení jednotek nepřítele a další 
Instrukce: Trainer rozbalte do adresá- 
ře hry. Přečtěte si soubor tak.txt, ve 
kterém jsou další instrukce. Trainer 
spusťe, následně spusťte i hru a po 
stisku klávesy F3 pište cheaty podle 
souboru tak.txt. 


Lands of Lore III 

Doporučujeme vám v LOL3 z dílen 
Westwoodu vstoupit do všech čtyř gild. 

K válečné gildě se připojte až k jako 
poslední, neboť tam budete představeni 
neporazitelnému Morrissonovi. Protože se 
nebrání, odvážně ho napadněte, a tak 
dostanete nepřeberné množství 


Chalid Himmat 
9.0258 
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naleznete na našem CD v sekci trainerů). 
Arcade mód: 

gofast — vylepšení motoru 

monkey - vylepšení automatické převodovky 
moon - nízká gravitace 

madland — nadlidští oponenti (jen pro vy- 
tvrdlé hráče) 

Career mód: 

buy - nákup zdarma 

up0 — žádná vylepšení 

upl — první vylepšení 

up32 — druhé vylepšení 

up3 - třetí vylepšení 

gates — zvýšení hotovosti 

Hot pursuit mód: 

dcop — bunusové auto 

ecop — další bonusové auto 

fcop — a ještě jedno bonusové auto 


i Ostatní módy: 

i acar— bonusové auto 

: bcar-— zase bonusové auto 

i ccar-— a snad už poslední bonusové auto 
i Cars- všechny vozy k dispozici 

i tracks — všechny tratě k dispozici 

: alltiers — všechny pneumatiky 

i outmyway — pěkná věcička, použijete-li 

: klakson, ostatní vozy předvedou povede- 
: nou bouračku a hlavně vyklidí prostor pro 
i váš vůz 


i vkládat níže popsané cheaty (rovněž byste 

; měli být ujištění klikavým zvukem). 

i zombie — budete-li zabiti, napište tento che- 

i at, a budete vráceni do hry jako zombie 

: bighead — zvětší se vám hlava 
killthemall — zabije všechny protivníky 
showtheend — ukáže konec hry 
missiondone — úspěšně ukončí aktivní misi 
missionfail — ukončí aktivní misi neúspě- 
chem (cheat pro podivíny) 

: openalldoor— otevře všechny dveře 

i allammo - získáte totálně všechny zbraně 

: laracroft — udělá z vás chlapíka, který se 

i snaží vypadat jako tato všem známá prsatá 

i děva 


| HIDDEN A DANGEROUS 

| (TESTOVÁNO POUZE NA DEMOVERZI) 

: Po úvodní animaci po „Choose Campaign“ 
i požadavku napište „unlockcheatmode“ 

i (měl by se ozvat klikavý zvuk potvrzující 

: úspěšnost vaší akce). Poté budete moci 


enemylookf — nepřátelský pohled na hru 
; enemylookb - totožné jako předchozí cheat 
i playercoords — zobrazí vaše koordináty 
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Might and Magic VÍl 


© Při počátečním výběru hrdinů byste měli mít pár věcí na pamě- 
ti. Jak napovídá název hry, chce to udatnost a magii. Někdo by 
měl umět vládnout zbraní, jiný kouzly, další zase uzdravovat. 
Odstraňovat pasti také není od věci. A když jsme u toho, znalost 
obchodu se rovněž hodí. 


© Pár profesí mohu opravdu doporučit. Magické schopnosti 
kouzelníka budou nadmíru potřebné. Kněz a jeho léčitelské 

schopnosti mě často zachránili. Válečnické schopnosti rytíře 
rovněž hodně prospívají. Lučištník je se svojí znalostí boje 

a magie živlů opravdu mocným pomocníkem. A ani paladin 

není špatná volba. 


© Snažte se co nejdříve dosáhnout povýšení vašich postav. 
Uvidíte, vše pak půjde lépe. 


© Každého hrdinu naučte střílet z luku. Boj pak bude daleko 
snadnější. 


© Několik dovedností by měl znát každý váš dobrodruh. 
Dobrým příkladem je Learning (více zkušenosti), Body Building 
(více zásahových bodů) a Merchant (více peněz). 


© Některými schopnostmi by měl být obdařen ales- 
poň někdo. Disarm Trap v kombinaci s Perception se 
hodí, chcete-li být bohatí a živí. Past chrání totiž kaž- 
dou lepší truhlu. Identify Item a Repair šetří peníze, 
Identify Monster přináší cenné znalosti o vašem ne- 
příteli. 


© Pokuste se záhy získat mistrovství v magii vzduchu, 
ohně, potažmo vody. Zvláště kouzla Invisibility, Fly 
a Meteor Shower vám značně usnadní vaše bytí. 


© Ať už jste kdekoli, nezapomeňte mít seslané kouzlo 
Wizard's Eye. Zobrazování pozice nestvůr (přátel, po- 
kladů) na mapě je opravdu užitečná a potřebná věc. 


Mapy jsou 
věrné kopie 
těch ve hře, 

jsou vytvořeny 
přímo 

z datových 

souborů hry. 
Dejte pozor na 
jednu věc: 
oproti 
minulému dílu 
na sebe mapy 
nenavazují 
přímo, ale 
pouze logicky. 
Může se vám 
tedy stát, že 
vyjdete z jedné 
mapy dole 

a přijdete do 
druhé mapy 
zprava místo 
shora. 
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EVENMORN ISLAND 


Beadivick 


© Pokud vás váš protivník není schopen zasáhnout na dálku, ne- 
ní čeho se obávat. Stačí jen couvat a střílet po nepříteli z luku 
(klávesa A). Nebojte se též dělat úkroky (Ctrl + směrová šipka), 
uniknete tak lecjakému cílenému útoku. 


© Pokud se vám zdá oponent moc silný, přepněte se do souboje 
na tahy (Enter). Pak budete moci akce vašich hrdinů lépe koor- 
dinovat. Nezapomeňte, 
že po každém kole se 
můžete trochu přesunout. 
Jestliže souboj probíhá 
venku a vy disponujete 
kouzlem Fly, můžete bě- 
hem turn-based módu 
provádět i změnu letové 
hladiny (a to i velmi rych- 
le — klávesa Home). Veli- 
ce užitečné. 


© Pokud je to jen tro- 
chu možné, tak nikdy 


"THE TULAREAN FOREST 
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Storft Cíty 


BARROW DOWNS 


nevběhněte do středu velké skupiny nestvůr. Vždy raději kontro- 
lujte situace (Wizard's Eye) a monstra na sebe lákejte postupně. 


© Díky chybě ve hře se vám může stát následující. Chcete pro- 
zkoumat mrtvé tělo, seberete předmět, ale tělo zůstane na zemi. 
Tak můžete získat z jedné nestvůry více věcí. Zvláště u draků, 
kteří u sebe mívají opravdu mocné předměty, to potěší. Chce to 
ale časté nahrávání a ukládání pozic. 


© Jak se vám líbí mapa kontinentu? Poskládání krajů berte s re- 
zervou. Detailní popisy jednotlivých oblastí naleznete na CD. 


Metařský hon 


Emerald 
Island 
Abyste vyhráli 
soutěž, které se 
účastníte, budete 
muset nalézt 
celkem šest 
předmětů 

a vrátit se s nimi 
za soudcem 
ostrova. Hledat 
budete červený lektvar, mušli, dlouhý luk, 
hudební nástroj, snobský klobouk a dlažební 
kostku. 

Ve městě se musíte poohlédnout po bardo- 
vi. Já jsem ho potkal nedaleko vstupní brány, 
poblíž přístavu. Od něj si za 500 zlaťáků kupte 
loutnu. 


EMERALD ISLAND 


"BA 


ZX 


Hudební 
nástroj 


Mušle Za vesnicí na severozápadě jsou bažiny. 
Probijte se skrze dračí mušky až ke kamenné- 
mu bunkru. V něm je několik truhel. Jedna 

z nich ukrývá kýženou mušli. Pokud se ne- 
chcete plahočit bažinami, můžete si mušli 
koupit od Sally. Tu najdete vedle domku na 
severovýchodě ostrova. 


Červený 
lektvar 


Získat tento předmět je snadné. Stačí toliko 
zkombinovat prázdný flakónek s červenou by- 
linou. Hotový lektvar lze také zakoupit 
v krámku u alchymisty. 

Klobouk © Soutěžící na kopci za mostem si nevědí rady 
s přípravou červeného elixíru. Vyrobte pro ně 
jeden a vyměňte ho s nimi za snobský klobouk. 
Dlouhý luk Vyhledejte jeskyni (6). Klikněte na sloupek 
nedaleko sluje a vstupte dovnitř. Mějte se na 
pozoru, žije tady drak! Dokud si loví krysy, je 
vše v pořádku. Teď jednejte rychle. Seberte ze 
země štít a dlouhý luk. Štít tvoří pozůstalost 
po zmizelém soutěžícím. Na zemi se tu pova- 
lují ještě peníze a magická hůlka. 


Udělejte si výlet do opuštěné- 
ho kostela (4). Vchod najdete 
nahoře na kopci nad stanem lé- 
čitele. Dlaždice (3) leží za tajnou 


- 
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PŮ 


6 


9 


Vyčištění 
hradu 


Hrací balíček 


Dlažební 
kostka 


Audience 


NÁVODY 


stěnou v knihovně (2). Budete se muset pro- 
bojovat přes krysy, netopýry a pavouky a na- 
konec projít chodbu s Fireballem (1). 


Nyní už máte všechno potřebné. Navštivte 
tedy ostrovního soudce (3) a vše mu předejte. 
Nechejte si pogratulovat od lorda Markhama. 
Vyřiďte si všechny pohledávky a nastupte na 
loď. Odplouváme, kurz panství Harmondale! 


Úklid vetřelců 


Harmondale 

Když jste teď těmi šlechtici, co takhle se posta- 
rat o své sídlo? Majordomus u brány do hradu 
má pro vás špatné zprávy. Uvnitř se zabydleli 
skřeti a odmítají prý uposlechnout výzvy opus- 
tit teritorium. Budete to muset vyřešit silou. 


Pobijte ve svém sídle vše, co se hýbe. Ales- 
poň si hrad zevnitř pořádně prohlédnete. Po 
ukončení čistky jděte splnění úkolu oznámit 
majordomovi. Najdete ho v hospodě. Váš 
úspěch ho potěší, ale obeznámí vás s dalšími 
náležitostmi. Musíte navštívit trpaslíky ve Sto- 
ne City. Jedině oni vám mohou pomoci zniče- 
ný hrad opravit. 


ArcoMage 


Dříve než opustíte svoje panství, doporučuji 
splnit přání jednoho poddaného. Darron Tem- 
per (příbytkem nedaleko hostince) se dopro- 
šuje informací o svém zmizelém bratrovi. Po- 
kuste se mu vyhovět. 


Jděte do 
White Cliff 
Cave (19). 
Zde hledejte 
mrtvolu (1). 
Kolem mon- 
ster stačí jen 
proběhnout. 
Seberte herní 
„deck“ a hurá 
zpět do města. 
Darron bude 
natolik za- 
rmoucen zprávou o bratrově smrti, že vám 
dovolí si karty ponechat. Nyní si 

budete moci v každé 
besssH=s | hospodě zahrát hru 
| |  ArcoMage, tedy Mág 
| architekt. 


Zeptejte se hostin- 
ského na pravidla 
a pusťte se do hry! 


Oprava sídla 


Barrow Downs, 
The Bracada Desert 


Zamiřte přímo 
do Stone City. 
Vchod do 
města je naho- 
ře na kopci 
zhruba ve stře- 
du mapy. Ve 
trůnní míst- 
nosti (4) se se- 
tkáte s vlád- 
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Doly 


Trpaslíci 


Odměna 


Ambasadoři 


Královna 


Jeskyně 
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cem trpaslíků, králem Hothfarrem IX. Ten 

k vám sice neshlíží s důvěrou, ale má pro vás 
návrh. Přiveďte mu zpět jeho zkamenělou 
trpasličí četu, a on vám pomůže opravit vaše 
sídlo. Ujednáno. Ještě si uložte elixír a můžete 
vyrazit. Další zastávkou na vaší cestě bude 
pouští oblast Bracada Desert. 


Red Dwarf Mines (1) mají dvě úrovně. Prv- 
ní obývá sliz, druhá je plná medúz. Vy si pro- 
tentokrát vystačíte s prvním podlažím. Sliz je 


zranitelný pouze magií. Jsou-li vaši dobrodruzi 


na nízké úrovni, doporučuji celé doly proběh- 
nout bez zbytečných soubojů. Pozice zkame- 
nělých trpaslíků jsou vyznačeny na mapě. 


i Oběhněte 
všechny trpas- 
líky a každého 


V mě $ h 
: “ L W,se z nich polijte 
ná M ==: elixírem od tr- 
so a W CEB pasličího krá- 
X (= le. Se zachrá- 
[ee 6 něnou trpasli- 
PE vš čí četou kvap- 
: ně opusťte do- 
ly. Pokud 


mermomocí chcete všechen sliz vyvraždit, mo- 
hu vám jen doporučit seslat na všechny zbraně 
kouzlo Fire Aura. Teprve pak se stanete boje- 
schopnými. 


Vraťte se do Stone City, kde si pohovořte 
s králem. Bude vaším úspěchem unesen a za- 
chráněné trpaslíky pověří opravou vašeho sídla. 


Válka 


Harmondale 

Návrat domů s sebou přináší špatné zprávy. 
Válka! Erathia a Avlee se už zase perou o to, 
komu bude Harmondale náležet. Jak již mož- 
ná tušíte, rozřešení konfliktu jistě napomůže 
vaše přičinění. 


Do vašeho restaurovaného hradu se vám 
nastěhovali velvyslanci těchto znepřátelených 
království. Na panovníky obou z nich jste udě- 
lali dojem a chtějí si s vámi promluvit. Je na 
vás, na jakou stranu se přikloníte. Řekněme, 
že jste se rozhodli pomoci královně Kateřině. 


Záchrana zvěda 


Erathia, The Tularean Forest 
Když se dostanete do Erathie, nemůžete sídlo 
vládce zdejších lidí, hrad Grythonheart (1), 
přehlédnout. Abyste získali královninu přízeň, 
musíte jí prokázat službu. Elfové zajali jejího 
zvěda a pokud ho do osmadvaceti dnů neo- 
svobodíte, bude s ním amen. Vydejte se tedy 
do kraje Tularean Forest. 


Oživlých 
stromů si moc 
(: = nevšímejte 

A rerějí hledej- 

jE te vchod do 

5. Tularean Ca- 
ves (23). 
Uvnitř to ne- 
vypadá zrovna pohostinně. Přeskákejte přes 
kamenné plošiny (1) na druhou stranu. Přes 
propast (2), kterou byste jen tak nepřeskočili, 
vede neviditelný most. Stiskněte spínač (3) 
a jděte ke zdi s pohyblivými součástmi (4). 


Falešná hra 


Více možností 


Soudce zemřel 


Rozhodnutí 


Světlo 


Temnota 


Usídlení 


Projděte skrze libovolnou z nich. Teď už jen 
pár kroků a vězeň (5) může být osvobozen! 


Jakmile se dostanete zase na vzduch, udě- 
lejte si návštěvu v paláci elfů (15). Králi Parso- 
novi nic o zachráněném špehovi neříkejte. Po- 
ptejte se ho však, jak je na tom s plány pev- 
nosti Riverstride. 


Plány nevnosti 


Erathia, The Tularean Forest 
Jelikož jistě oplýváte rafinovaností, zavrhnete 
boj a raději vše oznámíte královně. Jeden z je- 
jích rádců vám dodá plány falešné. Teď už 
zbývá jen dopravit je elfímu králi. 


Krále najdete jako obvykle v jeho sídle (15). 
Stejně jako dříve, ani teď se nesmíte zachovat 
hloupě. Pokud se slůvkem zmíníte o falešnosti 
plánů, smrt vás nemine. A co z toho plyne? 


Samozřejmě by šlo postupovat i opačně — 
Kateřině přivést nepravého zvěda a pro Eldri- 
cha získat pravé plány pevnosti. No a ten úpl- 


přímě, bez jakéhokoli podvodu. 
Světlo a temnota 


Harmondale, Devjia/ 

£/ The Bracada Desert 

Když splníte alespoň polovinu úkolů pro po- 
výšení vašich hrdinů do vyššího stavu, něco se 
přihodí. 


Po návratu na své panství se dozvíte smut- 
nou novinu. Soudce Grey již není mezi živými. 
Jelikož zemřel na vaší půdě, záleží na vás, jaké- 
ho vyberete následníka. Erathia a Avlee ustaly 
po dobu volby ve svém sváru. Velvyslanci ze 
krajů Deyja a Bracada Desert na vás už čekají. 
Můžete je kontaktovat ve vašem hradu. 


Řeknu vám to předem, abyste v budoucnu 
nebyli zaskočeni. Volba soudce je pro vás osu- 
dová. Bracada je domovem čarodějů, Deyja 
zas rájem nekromantů. 


Chcete-li se vydat stezkou světla, jeďte do 
Bracady. Ve zdejší hospodě vyzvedněte soud- 
ce Fairweathera. 


Pokud jste zvolili tmu jako svého průvodce, 
kontaktujte soudce Sleena, Toho naleznete 
v hostinci ve kraji Deyja. 


Ať jste se rozhodli pro kohokoli, musíte ho 
odvést na jeho nové působiště. Tím je příbytek 
zesnulého soudce Greye (18). Vychutnejte si 
video a těšte se na pokračování návodu. Ať 
s dobrem či se zlem, příště nashledanou! 


Jan Kálal 
9.0259 


Pokračování příště 


souhrnný obrázek vše 1 4 
ArcoMage. Příště tého bude více. ! 


Kuponijejpřilozenivitomtojčíste 


na www.game-star.cz 


BRAVE - Výhra bez losování i 

Pošlete v obálce nadepsané "BRAVEmania"' dva a více kupónů se stejnou 

klíčovou větou, s vyplněnými adresami, a my vám ihned obratem pošleme ceny, 

které jsou v klíčové větě uvedené (kolik kupónů, tolik cen). 

V případě, že cenou je počítač, obdrží oba šťastní majitelé kupónů certifikáty, které 

je budou opravňovat k jejich vzájemnému utkání na Invexu, kde lepší z nich vyhraje hlavní cenu: 
Počítač BRAVE Classic s procesorem Intel© Pentium III! 


Ceny (myši, bedničky, CD, hry, plakáty i certifikáty pro výhru PC) platí 
jen do vyčerpání zásob - tedy kdo dřív přijde, ten dřív hraje!!! 


BRAVE - Šance k 
Pošlete v obálce nadepsané "BRAVEmania" jeden a více kupónů s FOZdÍÍnou 
klíčovou větou, s vyplněnými adresami, a budete zařazeni do slosování 

0 jednu z 1000 cen!!! 


Kupóny zasílejte na adresu: IDG GameStar, Seydlerova 2451/11, Nové 
Butovice, Praha 5, 155 00 


GameStaru! 
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Kingpin - 1. Část 


Začínáme 

Tyčí rozbijte plot za vámi 

a uvnitř budovy seberte 
munici do pistole. Zpět ke 
startu, pokračujte průcho- 
dem, až narazíte na první- 
ho houmlesáka. Za jeden 
dolar vám nabídne lepší 
zbraň (zdravíme Half-Li- 
fe), nejdříve si však na ni 
musíte vydělat. Opodál za- 
bijte chlapíka a jeho děvku, 
seberte jim peníze (skrčit se 
a „use“) a kupte si onu 
zbraň. Pokud chcete, mů- 
žete prodavače zabít a do- 
lar si vzít zpět. Na rozcestí 
se dejte doprava, ještě 
předtím si všimněte ožraly, 
bude se kupodivu hodit. 
Za chvíli se dostanete na 
prostranství, kde jsou 
ozbrojení hlídači, proti kte- 
rým nemá s téměř holýma 
rukama význam bojovat — 
počkejte si tedy za rohem, 
a až budou hlídači zaujati 
rádiem (ve chvíli, kdy je 
nejhlasitější), proběhněte 


do vzdálenějších dveří na- 
levo. Pokud si vás všimnou, 
rychle utíkejte skrz další 
dveře dále a schovejte se za 
bednami. Zde vylezte po 
žebříku nahoru a za bed- 
nou seberte peníze. 


Dveřmi pokračujte dále, 
vyjděte po schodech, nale- 
vo na polici si doplňte 
energii a v kanceláři zabij- 
te dalšího chlapíka. Seber- 
te mu vatu, dále láhev 
a svítilnu. Do sejfu se za- 
tím nedostanete, rozbijte 
tedy průchod a prolezte na 
druhou stranu. Dostanete 
se do chodby, kde je vý- 
chod jednak na prostran- 
ství s ozbrojenými hlídači 
a jednak do skladů A a B. 
Nejprve se podívejte do 
áčka, kde zabijte strážné- 
ho a seberte mu peníze. 

S pomocí malé krabice 
(přitáhnout ji můžete tla- 
čítkem „use“) vyskákejte 
k větrací šachtě, kterou 


Ještě než začneme 


proskákejte do skladu B. 
Tam naleznete jakousi 
věc, kterou budete moci 
později výhodně prodat. 
Nezapomeňte zde ani mu- 
nici a energii a pak již zby- 
lými dveřmi pryč (opět při 
hlasité hudbě hlídačům 
utečte). Na rozcestí rovně, 
do obchodu doleva a vy- 
měňte onu věc za pistoli. 
Nyní se vraťte ke stráži 

a konečně to s nimi zú- 
čtujte (pokud na to nesta- 
číte, můžete si najmout 
frajera stojícího před ob- 
chodem). Odměnou je 
brokovnice — nyní koneč- 
ně k onomu opilcovi, kte- 
rý vám za láhev whisky 
překvapivě prozradí kód 
k sejfu. Za sto dolarů si 
můžete koupit spoustu vě- 
cí, doporučuji především 
úpravy pistole, se kterými 
bude gang drsňáků za ro- 
hem u obchodu hračkou. 
Pak po schodech dolů 

a do dalšího levelu. 


Stoka a bar 
Tentokrát pro změnu krát- 
ká a víceméně snadná úro- 
veň — po vstupu do stoky si 
všimněte modrého nápisu 
na zdi a značek 1 a 2 po 
stranách. Vydejte se vpra- 
vo, zabijte pár chlapíků 

a vejděte do prvních dveří 
napravo. Zde sice najdete 
hned několik soupeřů, od- 
měnou vám však budou 
slušné finance po kapsách, 
brokovnice a především 
energie. Vraťte se do stoky, 
pokračujte stále doprava až 
k místu s cedulemi 3 a 4 

a žlutými cedulkami „Street 
Access“, které následujte. 
Dejte se doprava na ulici, 
kde se potlouká Lamont se 
svým psem a svou děvkou. 
Prozatím si ho nevšímejte, 
vejděte do baru, zaplaťte 
vstupné a rovnou na zá- 
chod. Tam vám jeden týpek 
nabídne hory doly, když 
mu vrátíte hodinky, které 
mu ukradl Lamont. Běžte 


© První věc, nad kterou byste se měli zamyslet, je volba obtížnosti. Kingpin je na tom podobně jako Aliens os. Pre- 
dator, a přestože zde můžete ukládat kde chcete (i když na AVP už vyšel save patch), rozhodně to není procházka 
jako třeba Ouake nebo Unreal. Obtížnost Easy je ze začátku zhruba na úrovní Hard v jin: ich, takže na to mys- 
lete od počátku. Naštěstí už první level patří mezi tužší, tak 

největší tvrďáky. 


e NPC postavy reagují podle vašich odpovědí (pozitivní 
držíte. Proto je vhodné ji schovat za záda, snažit se konv 


1egativní — viz nastavení ovládání) a podle zbraně, kterou 

ovat pozitivně a teprve v případě nutnosti použít násilí. 
Postavy ve hře nefungují jen jako budoucí mrtvoly, často je důležité získat od nich informace či jejich pomoc v boji 
proti přesile (ta je především ve vyšších obtížnostech neocenitelná). 


© A když už postavu zabijete, nezapomeňte ji prošacovat (skrčte se a stiskněte „use“) — většinou má u e nějaké 
peníze. Totéž čiňte se soupeři. Za „vydělané“ peníze si můžete dokoupit potřebné zbraně, munici či energii, a toho 
by byla škoda nevyužít. 


© Najmete-li si nějakého kun Damatujte, že čím déle vydrží, tím více vám pomůže. Na status I díte 
stupeň jeho poškození — necháte-li jej chvíli vydechnout (tlačítko negativní reakce), postupně se vyléčí. I když to 
není hned, pár minut se vyplatí počkat. 


© Pokud jste hráli a dohráli demover 
rozmístěny jinde a později se značně 
plnou verzi. 


„ některé předměty jsou však 
i způsob dokončení. Návod je pochopitelně pro 


vězte, že první část hry je sice zpočátku toto 
ší I design úrov i 


© Prakticky po čas celé hry se ve hře vyskytují krysy, které pomalu ale jistě ubírají energii. Nemám je rád a nelíbí se 
mi jejich obtěžování, ale to je tak vše, co s tím můžeme dělat. Bacha na ně — občas se vyplatí je zastřelit, obzvláště 
máte-li dostatek munice. 


© Jednou z nejužitečnějších zbraní je plamenomet. Má velkou spotřebu a poměrně nízkou účinnost, ale 
protivníkovi znemožní útok, takže jej pak můžete snadno zasáhnout jakoukoliv zbraní bez nejmenšího zranění. 
Šetřete municí, vyplatí se to! 


© Tak jako většina současných 31 
střela do hlavy je několikanásobně t 
hlavy. 


i Kingpin má lokální poškození. Tělo je rozděleno na 15 sekcí a například 
čjší než střela do nohy či ruky. Ctěte toto pravidlo a snažte se mířit do 
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ho tedy včetně jeho psa 
(nezapomenout prošacovat 
:-) a jeho dámy odprásk- 
nout (můžete si najmout 
pár ostrostřelců z baru) 

a hodinky vraťte skutečné- 
mu majiteli. Dostanete klíč 
- nyní se vraťte na začátek 
úrovně a namísto doprava 
k baru se vydejte rovně. Po 
schodech nahoru, v popel- 
nici naleznete lékárničku 
a vejděte do dveří s nápi- 


sem „Roof Access“. Vyjděte : 


na střechu, a ještě než ve- 
jdete do dveří na druhé 
straně, s pomocí krabice 
vyskočte pro munici 

a energii. Nyní vstupte... 


Postupujte dále, až se 


dostanete ke dveřím s poni- : 


čeným oplocením. Na roz- 
díl od dema tam tentokrát 
nemůžete, takže jděte rov- 
ně. V malé místnosti se na- 
pakujte energií a vyskákejte 
do větrací šachty. Na druhé 
straně rozstřílejte karbaní- 
ky. Za dveřmi se vydejte 
vlevo a na konci chodby 
vpravo. Zabijte nájemníka, 
a v ledničce naleznete sto 
peněz. Nyní zpět a do 
dlouhé chodby nalevo, vý- 
chod je na konci napravo, 
nejprve je však třeba od- 
stranit ochranu. 


Vůně ulice, krve 
a motoru 

Za dveřmi opatrně sejděte 
dolů po zničených scho- 
dech a na ulici neméně 
opatrně zlikvidujte bandu 
ozbrojených chlapíků (ne- 
zapomeňte na peníze). 
Vejděte do jejich sídla, dej- 
te se hned prvními dveřmi 
doleva, po schodech naho- 
ru a v jakémsi skladu si do- 
plňte energii. Zpět dolů, 
vlevo po schodech nahoru 
a po římse přeskočte do 
protějšího domu. Tam si 
doplňte z police energii, ale 
především stiskněte páku, 


která vám otevře dveře 

u plotu na ulici, kam hned 
skočte z okna zpět. Zastřel- 
te smečku psů a podcho- 


: dem projděte na ulici, od- 


kud vedou tři východy. 
Nejvzdálenějším byste se 
vrátili ke zničeným scho- 


: dům, prostřední ukrývá 

: energii, ale vy se vydáte po 
: schodech do třetího a dal- 
: šími dveřmi vlevo dále. 


Vejděte dveřmi za rohem 
do garáží, zbavte se psů 


: a jednoho hlídače a skočte 


dolů pro energii. Nahoru se 
dostanete po stisknutí pá- 
ky, čímž si uvolníte žebřík. 
Pokračujte chodbou a na 
vrakovišti seberte z posled- 
ní řady vlevo baterii, která 
je třeba ke zprovoznění 
motorky. Ta se nachází na- 
proti baru, kam se nyní 
musíte zdlouhavě vrátit. 


: Na cestě vás budou ohro- 


žovat ozbrojení chlapíci, to 
však vůbec nevadí — ales- 
poň neproděláte. Nasedně- 


: te na motorku (SAVE2) 
: a hurá do další části. 


PoisonWVille 

a sejf 

Od tohoto okamžiku budu 
fantazii — hned po startu po 
vylezení ze stoky zahněte 


: doleva a vyjeďte výtahem 
: nahoru, máte-li však málo 


energie, raději si ji běžte 


: koupit do obchodu, který 


naleznete za rohem napra- 


: Vo, popřípadě ji můžete za- 


darmo sebrat v místnostech 


: na cestě k baru. Po vyjetí 


výtahem pokračujte továr- 


: nou dále, až narazíte na 


žebřík, použijte jej, a po 
odsunutí bedny od větráku 


: vylezte na střechu. Přeská- 


kejte na druhou stranu 


: a seberte plamenomet. Se- 
: skočte na ulici a pokračujte : 
: dále, naproti v kanceláři : 
: rozbijte okno a po bednách : 


si doskákejte pro brnění. 
A zase o dům dál. Zde si 
povšimněte elektrického 
zdroje, ke kterému se ještě 
vrátíte, nyní však zamiřte 


: ksejfu, kde ze stolu seberte 


klíč a vraťte se na začátek 


: úrovně k místu, kde jste vy- 


lezli ze stoky. 


Nyní konečně do baru, 
kde si nejdříve popovídej- 
te s Louiem (bílá košile), 
který vás požádá, abyste 
vybrali právě onen sejf. 
Doporučí vám výborného 
komplice (hned u dveří do 
baru), který za 50 babek 
sejf otevře. Najměte jej, do- 
veďte k sejfu, kde však ješ- 
tě předtím poblíž vypněte 
elektrický proud. Příkaz 
k akci probíhá tak, že nej- 
dříve dáte příkaz special 
order (standardně tlačítko 
„O“) a poté ukážete na sejf 
a stisknete tlačítko activate 
(standardně „F“). Pood- 
stupte, vyberte sejf a obsah 
doneste Louieovi, od které- 
ho za odměnu dostanete 
klíč ode dveří za chodbou 
u prodavače zbraní. 


Blanco 
Industries 
Hned po vstupu do úrovně 


: se dejte doprava a skrz tro- 


je malé mříže se dostanete 
do malé místnůstky s muni- 
cí, energií a dvěmi součást- 


: kami, které za chvíli budete 
: potřebovat. Vyjděte ven (na : 
první pokus se mi dveře ne- : 
: otevřely, zřejmě bug — takže 
: opakujte) a nyní už nor- 

: mální chodbou až na roz- 

: cestí. Zde se vydejte dopra- 

: va a po zabití všech nepřá- 

: tel zpět doleva do místnosti 
: označené jako „Pump Ro- 

: om“. Zde vložte ony sou- 

: částky tam, kam patří, 

: a vraťte se zpět k velkému, 

: nyní již napuštěnému ba- 

: zénku. Tím se ovšem také 


vypustil předtím napuštěný 
prostor kousek od startu, 


: kde- jak jste viděli v ani- 


maci — leží mrtvý hlídač. 


: Tomu nyní bez obav ode- 
: berte klíče, kterými si 


v místnosti s napuštěným 


: bazénkem otevřete dveře. 
: Nyní již jen zbývá vysunout 
: lávku a přejít ji. 


Na konci chodby si při- 


: volejte výtah, vyjeďte naho- 


ru a zabijte vše, co se hýbe. 


: Po žebříku nahoru, za 


dveřmi na křižovatce dole- 


: va a doplnit energii a muni- 
: ci. Zpět na křižovatku 


a tentokrát rovně. Za dveř- 


: misi spusťte jakýsi mecha- 


nismus (snad čistička?), po 
kterém přeskákejte na dru- 
hou stranu a dejte se do 


: dveří napravo. Nevím jak 


vám, ale mně tyto lokace 


: připomínají Half-Life. 
: Běžte přímou cestou stále 


dál přes krátké venkovní 
prostranství, až se dostane- 
te k velkému šéfovi. Prav- 
děpodobně vám ujede, hra 
však nekončí, takže ne- 
truchlete. 


Hledáme 

a mstíme Lízu 

Po nádherné animaci 
vstupte a po zabití prvního 
zoufalce s tyčí se vydejte 
doprava. Prvními dveřmi 
zpět dovnitř, po schodech 


: nahoru až na konec a zpět 


ven. Po chvíli narazíte na 
několik hlídačů, které za- 


: bijte a za dveřmi skočte do 
: vody. Zde tyčí rozmašírujte 
: utopeného hříšníka, ze kte- 
: rého vypadne klíč. Vylezte 
: zpět nahoru a po žebříku 

: ještě výš, napravo je ob- 

: chod, nalevo cesta dál. 

: Na konci se dejte nejprve 

: do pravých dveří, kde na- 

: jdete balík s padesáti dola- 
: ry a granátomet (právě 

: k těmto dveřím je potřeba 
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ten vylovený klíč), teprve 

pak do baru. Vzadu na zá- 
chodě zjistíte, co se stalo, 

a s pomocí jednoho z při- 

hlížejících se vydejte na 


úplný začátek úrovně, kde 
dokráčejte po molu až do- 
zadu. Vejděte. 


Místnost vystřílejte, 
v patře seberte brnění 
a energii a pokračujte dole 
dveřmi dále. Na lodi seberte 
Lízinu hlavu (bezva happy- 
end) a vraťte se do baru na 
záchod. Zde ukažte hlavu 
zoufalci, kterého pak při- 
berte do party (pokud vám 
ten první nezemřel v boji, 
samozřejmě) a opusťte bar. 
Vydejte se k žebříkům a do- 
sud zavřenými dveřmi na 
druhé straně mola pryč do 
dalšího levelu. Zde dopra- 
va, u nákladního vozu do- 
prava a po vylezení po žeb- 
říku a schodech pro změnu 
opět doprava. Hned za ro- 
hem však konečně dveřmi 
doleva na čerstvý vzduch, 
po schodech sejděte dolů 
a za rohem nastupte na loď. 
Zde vystřílejte nebývale sil- 
nou sebranku (včetně té 


: nout se a dobře mířit. 


střílející z druhého patra) 
a pak vejděte do dveří na 
pravé straně (já problémy 
neměl, ale prý ne všem se 
v tu chvíli dveře otevřou — 


tento bug snadno přeskočí- 
te cheatem). 


Das Boot 

Za prvními dveřmi vle- 
vo se skrývá munice 

a energie, poté seskoč- 
te po žebřících do pod- 
palubí až na křižovat- 
ku se dveřmi s nápisy 
Security a Storage. Ve- 
jděte do těch prvních, 
doplňte si, co ještě chy- 
bí, a vraťte se o kousek 
zpět do dveří s nápi- 
sem Engine Room. Ny- 
ní už nezbývá, než si 
dát podle varování 

o epilepsii desetiminu- 
tovou pauzu, nadech- 


Na konci vás čeká jen 
o málo tužší šéfík (SA- 
VE3), který je příjem- 
ným rozptýlením po 
desítkách „normálních“ pro- 
tivníků. Až bosse zdoláte, 
pokračujte po žebříku pryč 


: a zpátky na pevnou zem. 


Steel City 

V baru se od barmanky do- 
zvíte, že jejího bratra Davi- 
da drží jako vězně v továr- 
ně. Vydejte se až na konec 
cesty, kde vejděte 
dovnitř. Továrnou 
se probíjejte stále 


někteří nepřátelé 
už mají plameno- 
met, takže opatrně. 
AŽ se dostanete na 
střechu, přeskočte 
na druhou stranu 
a seskočte dolů na 
místo, kde jste ještě 
nebyli. Uvnitř po 
zničených scho- 
dech nahoru. Zde 
narazíte na malý 
sklad s municí 

a především ener- 
gií. Nyní seskočte 
dolů a znovu pro- 
jděte dveřmi tam, 
kde už jste jednou 
šli až po dlouhých scho- 
dech nahoru ke žhavým 
kotlům. Zde seskočte (mu- 
síte počkat, až se zavřou 


dveře) a mezi kotli projděte 
po schodech dolů do další- 
ho levelu. 


AŽ vyjedete výta- 
hem o kousek vzhůru, 
dejte se dolů doleva, 
kde vás už čeká Da- 
vid. Pokud jste dobře 
poslouchali rady 
všech dělníků a neza- 
bíjeli je, víte, že David 
sl umí snadno poradit 
se zavřenými zámky. 
S jeho pomocí tedy 
můžete (ale nemusíte) 


dál, není to snadné, 


otevřít. Zanechejte ho tady, 
tlačítkem si zvedněte kotel 
a opatrně přeskákejte na 


: druhou stranu. Zde dalším 


tlačítkem aktivujete jeřáb, 
přeskočte na panel a z něj 
na druhou stranu, kde si 


: vlevo uvolníte dveře, které 


předtím nešly otevřít. Opět 
s Davidem jděte dále (na- 
pravo od jeřábu). Hned za 
rohem si budete muset zase 
poradit se zavřenými dveř- 
mi, tentokrát však oklikou 
větrací šachtou. Pak už bez 
problémů z továrny pryč 

a do baru, kde dostanete 
klíč a můžete si najmout 
jedno drsné děvče. 


Klíč patří do dveří od to- 
várny, za nimiž jsou kance- 
láře. Ty vystřílejte a pokra- 
čujte zpátky do továrny, 
kde vás čeká tuhá obrana, 
na kterou se posila určitě 
hodí. V zadní místnosti pak 
v patře rozstřelte barely 
a po mostě vyšplhejte vzhů- 
ru a dále přímo do dalšího 
levelu. Tam se nejprve podí- 


: vejte do dveří s nápisem 

: „Keep Out“. Něco energie 
: a především raketomet jis- 
: tě přijdou vhod. Jděte dále 
: do dveří nalevo (kolejiště 
: zatím nechejte být) a zde 

: vystřílejte všechny, včetně 
: dalšího bosse, a hurá na 

: vlak. Zbytek si řekneme 

: příště a pokud to vyjde, 

: čekejte také pár triků do 

: GangBangu. 


Jan Modrák 
90242 
Pokračování příště 


otevřít dveře s nápi- ©D 
sem „Keep Out“, za : 
nimiž vás čeká nová 


GameStar CD 


Na CD naléznete dvě uložené 


(super účinná) zbraň 
a pár dalších bonusů. 
S Davidem se vydejte 
dále, dostanete se ke 
dveřím, které nejdou 


pozice do/hry. Jsou nahrány 
žnost Easy a jejich 75s 


lokace jsou zvýrazněny / 2 
, k 


NÁVODY = 


Měco pro podvodníky 


Cheaty jsou v Kingpinu podobné jako v demu, až na nesmrtelnost. Pro jejich použití je však třeba editovat (napří- 
klad v Notepadu) soubor autoexec.cfg v adresáři „/kingpin/main/“ a hned na začátek přidat příkaz „set developer 1“. 
Teprve nyní vám bude fungovat konzole (aktivuje se tlačítkem „-“ umístěným pod „Esc“) a budete moci zadávat příka- 


zy. Tady jsou: 


Funkce 

nesmrtelnost 

létání a procházení zdmi 
doplnění energie 

doplnění konkrétního předmětu 
doplnění munice 

doplnění maximálního brnění 
peníze 

doplnění plynu do plamenometu 
doplnění granátů 

doplnění raket 

doplnění nábojů do pistole 
doplnění nábojů do brokovnice 
doplnění zdraví 

přidání všech vylepšení pistole a odstřelovačky 
přidání všech zbraní 


přidání specifické zbraně 


přeskočení do konkrétní mapy 


Cheat 
immortal 
noclip 

zbraní a munice 
give x 

give ammo 
give armor 
give cash x 
give gas x 

give grenades x 
give rockets x 
give bullets x 
give shells x 
give health x 
give mods 

give weapons 


give x 


map x 


Příklad 


give all 


např. give watch (key, battery...) 


give cash 500 

give gas 100 (neudáte-li číslo, přidá 50) 
give grenades 10 (neudáte-li číslo, přidá 3) 
give rockets 8 (neudáte-li číslo, přidá 5) 
give bullets 100 (neudáte-li číslo, přidá 20) 
give shells 50 (neudáte-li číslo, přidá 10) 


give health 40 (neudáte-li číslo, přidá maximum) 


give bazooka (jména zbraní: crowbar, pistol, shotgun, 
tommygun, heavy machinegun, grenade launcher, 
bazooka a flamethrower) 


map sewer (jména map: bar pv,bar rc, bar sr, bar st, 
bar sy, bike, idiot, kpcutl, kpcut3, kpcut4, kpcut?7, 
kpdm1, kpdm2, kpdm3, kpdm4, kpdm5,pawn pv, 
pawn rc, pawn sr, pawn sr2, pawn st, pawn sy, pv 1, 
pv b, pv boss, pv h, rcl, rc2, rc3, rc4, rc5, rcbossl, 
rcboss2, sewer, srl, sr2, sr3, sr4, steell, steel2, steel3, 
steel4, syl, sy2, sy h, team pv, team rc, team sr, tyl, 
ty2, ty3, ty4) 


Rřolešovická tržnice Praha 


hala č. 8 (800 m“ prodejní plochy) 


Ce latí až do vyprodání zboží 


Cz, areca©hide.cz 


HARDWARE 
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protože ne každý má zku- 
šenosti s výběrem a naku- 
pováním těch správných 


sestavováním, rozhodli 
jsme se vám podat pomoc- 
nou ruku. Po přečtení rub- 
riky Hardware v tomto čís- 
le byste tedy měli být 
schopni, když ne počítač 
rovnou postavit, tak ales- 
poň vybrat ty správné kom- 
ponenty. 


Rozhodování 

a plánování 

Proč bych si měl počítač 
stavět či navrhovat sám, 
když je k dostání tolik za- 
jímavých a často i levných 
sestav? Důvody jsou 

v podstatě dva. Za prvé — 
je to lepší. Pokud si totiž 
komponenty pro svůj počí- 
tač vyberete sami, získáte 
PC, které nemá „slabá mís- 
ta“ — žádná z komponent 
nebude brzdit zbytek počí- 
tače. Divili byste se, co do- 
káže větší paměť, jiný typ 
procesoru či grafické kar- 
ty, nebo pouze jiná značka 
pevného disku, či jiná zá- 
kladní deska. Za druhé — 
může to být levnější. Ně- 
které firmy (například Au- 
toCont) sice nabízejí počí- 
tače postavené jen z těch 
nejkvalitnějších kompo- 
nent, pokud ale budete na- 
kupovat obdobné součást- 
ky odděleně s maximální 
obezřetností, můžete ušet- 


řit. Za třetí — nikdo vám do * 


ničeho nekecá. Pokud si 


komponent, neřkuli s jejich : 


Postavte si PC 


Samozřejmě, že si počítač můžete 


koupit hotový. Jenže pak asi těžko 
seženete přesně to, co chcete. 


Tedy — možná že to seženete, : do velkoobchodů (větši- 


ale za kolik? Zkrátka a dobře, správ- 


projektuje a staví sám. 


: pořídíte kompletní počí- 

: tač, je obvykle zaplombo- 
: ván. Nechcete-li přijít 

: o záruku, musíte každou 
: změnu konfigurace či 

: upgrade (RAM či přidání 
: druhého harddisku) ne- 

: chat provést v příslušném 
: servisu a tučně ji zacálo- 

: vat. Naopak počítač, kte- 
rý jste sešroubovali sami 

: (nebo s pomocí zkušené- 
: ho kamaráda), si můžete 
: sami také udržovat — 

: zkrátka a dobře: výhody 

: převažují. 


: Ungradovat? 

: Po pravdě řečeno, snad 

: s výjimkou monitoru a ně- 

: kterých dalších periferií se 

: výměna komponent ve sta- 
: rém počítači většinou nevy- 
: platí. Při upgradu ze zasta- 
: ralého stroje (kupříkladu 

: klasického Pentia či Pentia 
: MMX) totiž obvykle potře- 
: bujete nejen nový procesor, 
: základní desku, grafickou 

: kartu a paměť, ale i větší 
pevný disk, novou CD- 

: -ROM mechaniku (protože 


: snížíte. 


: zní: Pokud máte slušný 
: (tiskárna, skener, repro 


: Starý počítač ale co možno 
: nejvýhodněji prodejte 

: (včetně myši a klávesnice, 

: ty jsou opravdu levné) a pe- ; 
: níze z jeho prodeje přidejte 
: na počítač nový. 


' máte (Na čem pak ale hra- 
: jete?), budete muset navíc 


: monitoru, případně i repro- 
: duktorů či dalších drob- 
: ných periferií. 


ta stará už příliš nečte), ca- 
se (skříň — kvalitní základní 
desky již bývají v provedení 
ATX) a zvukovou kartu 
(chcete přeci 3D...). Samo- 
zřejmě že můžete upgrado- 
vat postupně (například 
větší disk či novou CD- 
-ROM mechaniku, ale zvu- 
kovku až časem), efekt up- 
gradu tím avšak značně 


Nákupy 
Kupování počítačových 
komponent sice není žád- 


: ná zvláštní věda, vyplatí se 
: ale obezřetnost a opatr- 
; nost. Pokud máte přístup 


nou vám stačí živnosten- 


: ský list nákup/prodej), ne- 


ný počítačový šílenec si své PC 34 včci se na některé 


z počítačových velkoob- 
chodníků obrátit — docela 
vstřícná je v tomto směru 


: kupříkladu pražská Pro- 
: CA, zajímavý je i Datron- 
: tech, zejména díky ideál- 


ním sortimentu. Předpo- 


: kládám ale, že většina 

: Z vás se bude muset spo- 

: lehnout na služby maloob- 
: chodní. Pro nákup jednot- 
: livých komponent rozhod- 
* ně NEDOPORUČUJEME 
: firmy s celostátní působ- 

: ností (z pochopitelných 


: důvodů nebudeme jmeno- 


Naše doporučení tedy 
monitor či další periferie 


apod.), ponechejte si je. 


Pokud žádný počítač ne- © 


investovat přinejmenším do 


: vat), které se soustředí spí- 
: še na prodej kompletních 

: sestav. Mnohem lepší 

: jsou malé soukromé firmy 

: (v Praze například Czech 

' Computer, GPH či Miro- 

: net — ten nabízí slevu pro 

: studenty), které se na pro- 


dej komponent či na sesta- 


: vování počítačů na přání 
: specializují. 


Výhodou velkoobchodů 


: je, že zboží mají (většinou) 
: rovnou na skladě — na dru- 
: hou stranu je jejich sorti- 

: ment často omezen pouze 
: na některé značky (a tudíž 
: budete muset navštívit více 


Pokud již máte všechny potřeb- 
né komponenty (jen pro úplnost 
- skříň, základní deska, RAM, 
procesor, grafická karta, zvu- 
ková karta, pevný disk, disketo- 
vá mechanika a CD-ROM), při- 
šel ten pravý čas popadnout kří- 
žový šroubovák a pustit se do 
díla. 


Příprava 

Pokud jste doposud nikdy počí- 
tač nekuchali, doporučujeme si 
pozvat někoho zkušenějšího, 
kdo vám bude asistovat. Stavba 
počítače sice není nějaká zvlášt- 
ní věda (jde vlastně jen o to, vše 
správně propojit, nastavit a nic 
přitom nezničit), ale pouštět se 


do ní bez zkušeností či praxe 
rozhodně nedoporučujeme. Nej- 
prve si zběžně projděte manuály 
k jednotlivým komponentám — 
asi nejdůležitější je ten u základ- 
ní desky, kde je obvykle nutné 
nastavit některé propojky (tzv. 
jumpery, viz obr. II) do správ- 
ných poloh. Připravte si také in- 
stalační CD veškerého softwaru 
(Windows, ovladače, aplikace), 
který budete potřebovat, a jednu 
startovní disketu (lze ji vyrobit 
na kterémkoliv PC s DOSem, 
Windows 95 či 98). Jestliže up- 
gradujete svůj počítač, doporu- 
čujeme vám zazálohovat si veš- 
kerá důležitá data (z cizího krev 
zřejmě neteče, pozn. red.). 


POZOR! Než se budete dotý- 
kat jakýchkoliv částí uvnitř počí- 
tače, musíte se zbavit statické 
elektřiny, která by mohla kompo- 
nenty poškodit. K tomu jsou ur- 
čeny speciální náramky odvádějí- 
cí statickou elektřinu, pokud je 
ovšem nemáte, postačí, když se 
dotknete nenatřené části nějaké- 
ho kovového uzemněného před- 
mětu (třeba topení). Kompletaci 
počítače by měl provádět zkuše- 
ný uživatel, a to výhradně v sou- 
ladu s příslušnou dokumentací 
(manuály). 


Akce! 
1. Pokud upgradujete, odpojte 
počítač od elektrické sítě. Sun- 


dejte kryt počítačové skříně (ob- 
vykle je nutné povolit 4-6 šrou- 
bů, které kryt přidržují) a udělejte 
si místo pro vložení základní des- 


ky (obr. I). U některých počítačo- 
vých skříní je možné odklopit či 
vysunout celou zadní stěnu pro 
snazší instalaci základní desky. 


firem) či mají stanoveny 
minimální odběry. Malé fir- 
my na druhou stranu doká- 
žou sehnat prakticky jaké- 
koliv komponenty (větši- 
nou 0 5-15 % dráž, než by 
byla cena ve velkoobcho- 
dě), obvykle to ale trvá ně- 
kolik dnů až týden a není 
nic neobvyklého, že vás 
požádají o složení zálohy — 
na tu si pochopitelně ne- 
chejte vystavit potvrzení. 


Vybíráme 


Procesor 

Při koupi procesoru byste 
neměli příliš šetřit, nejrych- 
lejší typy jsou ale zas po- 
měrně drahé a jejich hod- 
nota klesá zpočátku mno- 
hem rychleji — ideální tedy 
je pohybovat se někde 
uprostřed nabídkového 
spektra. Vzhledem k tomu, 
že si počítač zřejmě budete 
pořizovat s úmyslem hrát 
hry, doporučujeme soustře- 
dit se na jedinou značku — 
Intel. Hry zpracované ve 
3D jsou totiž obvykle velmi 
náročné na výkon proceso- 


ru v plovoucí desetinné 
čárce — a v této oblasti ve- 
dou jednoznačně procesory 
Intelu. Slibně sice vypadá 

i nový AMD K7, ten ale ne- 
byl v době psaní tohoto 
článku k dispozici. 


Vzhledem k poměru ce- 
na/výkon je jednoznačně 
nejlepší volbou procesor 
Celeron. Za velmi slušnou 
cenu nabízí prakticky vý- 
kon Pentia II na stejné frek- 
venci — ideální je v tomto 
případě Celeron 400 či 433. 
Dříve byl nejzajímavější 
Celeron 300A, který bylo 
v mnoha případech možné 
přetaktovat na 450 MHz 
(4,5 x 100), ten již ale dnes 
asi neseženete. Celeron 400 
je také možné přetaktovat 
na 450 MHz (6 x 75), 
ovšem v některých přípa- 
dech to může způsobit pro- 
blémy s AGP grafickými 
kartami (o tom ale až po- 
zději). Procesory Celeron se 
vyrábějí ve dvou variantách 
- pro Slot 1 (obr. 1) a pro 
PPGA (podobné provedení 
jako klasická Pentia). 
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Pokud neseženete Slot 1 
variantu, nevadí, za cca 
250 Kč lze koupit adaptér, 
kterým lze zapojit PPGA 
Celeron do základní desky 
se Slot 1. 


Pokud máte opravdu 
hodně peněz, můžete za- 
uvažovat o Pentiu III. Rela- 
tivně únosné jsou modely 
450 a 500, nejrychlejší 
550MHz varianta je již tra- 
dičně nepřiměřeně drahá. 


e Intel Celeron400 PPGA + chla- 
dič + redukce 4 750 Kč* 
e Intel Pentium III 450 
+ chladič 13 150 Kč 
* (Všechny uváděné ceny jsou 
orientační maloobchodní ce- 
ny včetně DPH, podle cení- 
ku menších pražských malo- 
obchodů) 


Základní 
deska 

a skříň 
(case) 

Pokud je proce- 
sor mozkem, je 
základní deska 
míchou a páteří 
vašeho PC. A roz- 
hodně se na ní 
nevyplatí ušetřit 
ani halíř. Cena 
opravdu často od- 
povídá kvalitě, 

a nejlepší desky (bude 

o nich řeč) jsou proto i nej- 


: dražší. Tisíc či pět set ko- 


run navrch je investicí, kte- 
rá se vám v budoucnu vrátí. 
Kvalitní základní deska to- 
tiž znamená nejen o něco 
vyšší výkon počítače, ale 
zejména lepší stabilitu 

a kompatibilitu s nejrůzněj- 
šími grafickými, zvukovými 
a jinými kartami či typy 


RAM. Desky, které vám 
doporučíme, mají formát 
ATX a pro jejich zabudo- 
vání musíte mít počítačo- 
vou skříň (case) typu ATX 
(obr. 2). Výhoda ATX 
oproti staršímu AT je v lep- 


ším rozložení komponent, 
chlazení a integrovaných 


: portech (i když to může být 
: i nevýhoda). Počítačovou 

: skříň (case) si asi vyberete 

: sami podle vkusu; co se 


rozměrů týče, doporučuje- 


: me ATX Miditower (obr. 3, 


vlevo). 


Základní desky se liší 
použitým čipsetem, počtem 


2. Připravte si základní desku — 
nastavte všechny propojky podle 
manuálu (obr. II) — obvykle je 
nutné nastavit frekvenci sběrnice 
a násobitel (některé desky již 


propojky nemají, pak se vše na- 
stavuje přímo v BIOS setupu). 
Přiložte ji k zadní stěně počítačo- 
vé skříně a porovnejte, které 


otvory na základní desce souhlasí 
s otvory pro šroubovací a plasto- 
vé „můstky“ v zadní stěně. Do 
těchto otvorů našroubujte/na- 
suňte všechny můstky (obr. III). 
Následně desku nasaďte na 
můstky a zajistěte obvykle dvěma 
šroubky nalevo. 


3. Nyní si připravte procesor. 
Pokud máte procesor dodaný 

s chladičem (tzv. boxovaný), 
můžete jej rovnou zasunout do 
Slot 1 patice (obr. V). Pokud jste 
koupili chladič zvlášť, nejprve jej 
na procesor opatrně připevně- 
te. Jestliže máte procesor typu 
PPGA a redukci pro Slot 1, nej- 
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slotů pro RAM, PCI a ISA 
(AGP slot je vždy jen je- 
den), různými zabudovaný- 
mi funkcemi či komponen- 
tami (SCSI řadiče, zvukové 
karty, síťové karty apod.). 
Ta, kterou hledáte vy, by 
ale měla mít čipset Intel 
440 BX, alespoň 4 sloty 
PCI a patici Slot 1 pro pro- 
cesory Pentium II, III a Ce- 
leron. Asi nejlepší, nejspo- 
lehlivější a nejdražší zá- 
kladní deskou pro proceso- 
ry Celeron, 
Pentium II 

a Pentium III 

je ASUS P2B. 
Pokud chcete 
ušetřit či plá- 
nujete přetakto- 
vání procesoru, 
bude vás zajímat 
i náš druhý tip — 


ABIT BH6. 
e ASUS P2B 5 330 Kč 
© ABIT BH6 (levnější varianta) 
4 340 Kč 
© ATX Miditower skříň 
cca 2 000 Kč 
Paměť 


I na paměti je výkon počí- 
tače doslova fatálně závislý. 
64 MB je rozumné mini- 
mum na práci s Windows 
98 — o hrách ani nemluvě. 
Pokud tedy nechcete, aby 
vás velikost paměti omezo- 
vala a zpomalovala některé 
hry (zejména Sin, Half-Li- 
fe, Unreal, Kingpin a další 
3D akce jsou doslova žrou- 
ty paměti), pořiďte si 128 
MB RAM - víc zatím 
opravdu potřebovat nebu- 
dete (tedy pokud nepracu- 
jete s grafikou či 3D mode- 
lováním). 


Ceny RAM sice za po- 


: sledních 6 let spadly na 


zlomek původní ceny 


: (z nějakých 2 000 Kč na 


pouhých 40 Kč za MB), 

i tak ale nejde o zanedba- 
telnou investici. V součas- 
né době se používají vý- 
hradně moduly DIMM 

se šířkou 64 bitů (starší 
SIMM 72 měly 32 bitů 

a nejstarší SIMM měly pou- 
ze 8 bitů — viz obr. 4), osa- 
zené pamětí SDRAM. Do- 
poručujeme koupit paměti 


typu PC-100 SDRAM - pro 
procesory Celeron sice ne- 
jsou potřeba (ty používají, 
pokud je nepřetaktujete, 
externí kmitočet 66 MHz, 
a vystačí tudíž s obyčejnou 
SDRAM). Rychlejší paměti 
ale nejsou o mnoho dražší, 
a pokud budete časem up- 


: gradovat, nebudete je mu- 
: set vyměňovat. V budouc- 


nu sice budou používány 


' paměti PC-133 či RDRAM, 


ty ale zatím nejsou k dostá- 
ní nebo jsou příliš drahé. 


Kvalita paměti je určena 
zejména její rychlostí — ta 
se u PC 100 pamětí pohy- 
buje od 10 do 6 ns (čím 


pracovní frekvenci může 


: paměť zvládnout). Rychlost 


je možné odečíst z čipů na 


paměťovém modulu — do- 
poručujeme alespoň 8ns, 
pokud budete mít štěstí či 
dobrého dodavatele, a se- 
ženete kvalitní 6ns paměti, 
máte šanci, že v budoucnu 
zvládnou i PC-133 stan- 
dard (nikdo vám to ale ne- 
zaručí). 


© 1x 128 MB PC100 RAM 6 ne- 
bo 7 ns (různí výrobci, např. 
Siemens) 
1x 64 nebo 1x 64+1x 32 (cel- 
kem 96) MB PC 100 RAM 

8 ns (levnější varianta) 

1 700 Kč (64 MB) 


Grafická 

karta 

3D je dnes 

v módě a pro- 

niká i do žánrů, 
kde bychom jej možná 
nečekali — nejedna kvalitní 
strategie či adventura už je 
dnes ve 3D kabátě, o akč- 
ních hrách, sportech a si- 
mulátorech nemluvě. Kou- 
pi kvalitní karty s 3D akce- 
lerací se tak nevyhnete. 
A opět (už se opakuji...) 
není dobré příliš šetřit. 
Zatímco v jiných oblastech 


: (procesor, základní deska, 


pevný disk) je doporučení 
celkem snadné, u gra- 
fických karet, je 


3 650 Kč 


snad proto, že se jich ne- 
ustále objevuje tak velké 
množství. Každopádně to 
ale bude karta pro slot 
AGP, s minimálně 16 MB 
paměti a podporou všech 
populárních API. 


Jestli nemusíte příliš 
koukat na korunky, je naše 
doporučení jasné — karta 
s čipem Riva TNT2 Ultra 
(obr. 5) a 32 MB RAM. 
Momentálně seženete Her- 
cules Dynamite TNT2, Dia- 
mond Viper V770 a Creati- 
ve Graphics Blaster TNT2 
Ultra (z nich nejlepší a nej- 
dražší je ta první — tedy 
Hercules). Za kvalitní 
TNT2 ale dáte okolo 8-10 
tisíc korun, což je opravdu 
mnoho. Pokud máte finan- 


| ce omezené, je už rozhodo- 


vání komplikovanější. Za 
velmi slušnou cenu lze se- 
hnat klasické karty s čipem 
Riva TNT a 16 MB paměti, 
pomalejší varianty TNT2, či 
kartu 3Dfx Voodoo03 2000 
(která je rychlá, pracuje 

s Glide rozhraním, ale má 
jisté mouchy). Chcete-li se 
dozvědět více, doporučuje- 
me vám GameStar 6/99, 
kde je 


rozsáhlé 
povídání o kartách 
TNT/TNT2 a Voodoo3. 
Jestliže jste měli ve svém 
starém PC kartu 3Dfx Voo- 


prve jej do redukce zasuňte a po- 
té jej i s redukcí a chladičem na- 
instalujte do patice Slot 1. Insta- 
laci proveďte opatrně, ověřte ale, 
že procesor dosedl skutečně na 
doraz (obr. VI). 


4. Další na řadě je instalace pa- 
měti. Orientace modulu DIMM je 
určena třemi výřezy v jeho ko- 


nektoru — ty musí pasovat do vý- 
řezů v patici (obr. VII). Paměť 
pevně přitlačte, až přiskočí boční 
příchytky na patici. 


5. Pokud jste základní desku in- 
stalovali na odklopené či vysunu- 


té stěně počítačové skříně, zasuň- 
te ji nyní zpět. Připojte kablíky 
vedoucí od kontrolních diod 


a tlačítek na přední straně skříně 
k základní desce (obr. VIII) — po- 
pis připojení kablíků je v manuá- 
lu základní desky — a zasuňte ko- 
nektory napájení základní desky 

(obr. IX). 


6. Teď přichází na řadu instalace 
přídavných karet. Nejprve zasuň- 


te grafickou kartu do slotu AGP — 
to je ten nejkratší slot nejblíže 
konektoru. Po zasunutí do slotu 
se ujistěte, že dosedla na doraz 

a zajistěte ji šroubkem (obr. X). 


7. Nyní je vhodné provést první 
test, zda počítač alespoň trochu 
„žije“. Nejprve pečlivě zkontro- 


doo či Voodo02, rozhodně 
si ji ponechejte a kupte si 
TNT či TNT2. 


© Hercules Dynamite TNT2 — 
Riva TNT2 Ultra, 32 MB 


10 050 Kč 
© Leadtek WinFast S32011, TNT 
2, 32 MB 


e Creative Labs Graphics Blas- 
ter Riva TNT, 16 MB (výhod- 
ná cena) 

© 3Dfx Voodoo3 2000 (slušná 
cena a výkon) 4 820 Kč 


Pevný disk 

Mnoho lidí při koupi pev- 
ného disku příliš neuvažuje 
o značce či parametrech — 
obvykle sáhnou po prvním 
správně velkém, který se 
namane. I v této oblasti ale 
existují velké rozdíly, které 
sice nemají na výkon počí- 
tače takový vliv jako třebas 
procesor či grafická karta, 
ale i tak by byla škoda je 
přejít mávnutím ruky. 


Při koupi disku byste se 
měli kromě velikosti zajímat 


padně o počet ploten a veli- 
kost vyrovnávací paměti. 
Běžný pevný disk má 5 400 
otáček (za minutu) a 128 až 
512 KB vyrovnávací paměti, 
pokud chcete ale něco sviž- 
nějšího, měli byste hledat 
disk se 7 200 otáčkami. 
Více ploten znamená větší 
produkci tepla/hluku, větší 
vyrovnávací paměť může 
urychlit přenos dat. Některé 
pevné disky podporují nové 
rozhraní ATA 66, a jsou te- 
dy schopny přenášet data 
vyšší rychlostí — zatím to ale 
asi nevyužijete (základní 
desky s čipsetem BX zatím 


6700 Kč : 


3450 Kč 


: tuto funkci nepodporují). 


Doporučujeme tedy disk 
o velikosti 6-18 GB (podle 
vašich možností a potřeb), 


: s rychlostí 7 200 otáček. Asi 


nejzajímavější jsou 7200 


naopak - ty nejrychlejší 
mechaniky se dlouho roz- 
táčejí, vibrují, mají problé- 
- my s pálenými či poškoze- 
nými CD, nebo trpí jinými 
neduhy. Některé levnější 


IDE disky od IBM (obr. 6), 
které mimo jiné prodává 
pod svou značkou i Wes- 
tern Digital. Pokud máte 


: omezený rozpočet, volte 


disk pomalejší — opět od 


: IBM (nikoliv WD). 


zejména o počet otáček, pří- : 


© 18 GB IBM DeskstarGXP 
DJNA-371800, 9 ms, 7200 ot., 


2 MB 12 600 Kč 


© 10 GB IBM DeskstarGP 
DTTA-351010, 9 ms, 5400 ot., 
0,5 MB 6 180 Kč 


: GD-ROM, 

: DVD-ROM 

: Další povinnou výbavou 

: každého PC je CD-ROM 

: mechanika. V současné do- 
: bě lze sehnat převážně 32, 
: 36, 40 či 44x CD-ROM — 

: ovšem nemyslete si, že vyš- 
: ŠÍ „x“ znamená, že 

: CD-ROM je i zákonitě lep- 
« ší. Ba co víc, Často je tomu 


typy navíc mají velké pro- 
blémy s trvanlivostí — není 


mechaniky firmy TEAC 


: (lepší jsou jen Plextory, ty 
: jsou ale nekřesťansky 


mastné), poměrně popu- 
lární jsou i Toshiby a Pio- 
neer. 


Jestliže ale nemusíte pří- 
liš šetřit, měli byste možná 
uvažovat rovnou o koupi 
DVD-ROM mechaniky 
(obr. 7), která samozřejmě 
zvládne i všechna klasická 
CD a navíc vám umožní 
pouštět si DVD filmy či 
(zatím bohužel jen vzácně) 


: si zahrát DVD verze her. 


V současné době jsou k do- 
stání mechaniky 3. genera- 
ce, označované jako DVD 
4,8x, 5x nebo 6x — to bývá 
ekvivalent 24x nebo 

32x CD-ROM. 


nic neobvyklého, že se vaše : CD-ROM 
: CD-ROM odporoučí po ro- ! e Teac 32x 1 890 Kč 
ce a půl do věčných lovišť. © Toshiba 40x 1 980 Kč 
= 


: I tady se vyplatí zaplatit 
: o sto či dvě stě korun víc 


a koupit kvalitnější přístroj 
- asi nejlepší renomé mají 


DVD-ROM 
e Hitachi 5x (výhodná cena) 
4 300 Kč 
: © Pioneer 6x 5 100 Kč 


lujte, zda jste uvnitř počítače ne- 
zapomněli žádné nářadí či 
šroubky — prostě cokoliv, co by 
mohlo způsobit zkrat. Připojte 
monitor a klávesnici. Zapojte 
počítač do elektrické sítě a pře- 
pněte vypínač na zdroji do pozi- 
ce „I“. Nakonec stiskněte tlačít- 
ko „Power“ na čele skříně — po- 
kud jste vše provedli správně, 
měl by se ohlásit výpis BIOS s ty- 
pem procesoru a velikostí ope- 
rační paměti. Vzhledem k tomu, 
že jste zatím nepřipojili pevný 
disk ani disketovou mechaniku, 
objeví se pravděpodobně nějaký 
druh chybového hlášení a počí- 
tač přestane bootovat. U desek, 
které umožňují nastavit paramet- 


ry procesoru v BIOS, je procesor 
většinou detekován automaticky, 
pokud se tak nestalo, musíte na- 
stavit správný typ ručně. Do BI- 
OS setupu se dostanete tak, že 
po zapnutí či resetu počítače 
zmáčnete tlačítko „Del“. Typ 
procesoru se obvykle nastavuje 

v položce „bios features“ nebo 
„chipset features“, případně mů- 
že mít i položku vlastní. Pokud 
jste si pořídili Celeron 400, 
nastavte frekvenci sběrnice na 
66 MHz (75 MHz pokud chcete 
na vlastní riziko vyzkoušet pře- 
taktování na 450 MHz) a násobi- 
tel na 6. Další podrobnosti o na- 
stavování BIOS setupu naleznete 
v příručce základní desky. 


8. Pokud počítač neožil, vraťte se 
k bodu 2 a vše znovu překontro- 
lujte. 


9. Pokud vám počítač ožil, zbývá 
už jen doinstalovat zbytek kompo- 
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nent. Nejprve nainstalujte zvuko- 
vou kartu do slotu PCI (obr. XI) 


nebo ISA (podle toho jakou jste 
pořídili) a zajistěte ji šroubkem. 


10. Nadešel čas pro instalaci pev- 
ného disku, CD-ROM a disketo- 
vé mechaniky. U pevného disku 

i CD-ROM je nutné před instala- 
cí správně nastavit, zda je řídící 
(master/MA), podřízená (slave/ 
/SL) nebo o samotě (single), viz 
obr. XII, XIII. Rozhraní IDE je 
totiž složeno ze dvou kanálů, při- 
čemž na každý lze připojit až dvě 
zařízení (tedy single, nebo master 
a slave). Pokud máte jen jediný 
pevný disk a CD-ROM, je nejlep- 
ší nainstalovat je na různé kanály 
(disk na první, CD-ROM na dru- 
hý) — budete tak sice potřebovat 
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Zvuková karta 
Před mnoha lety předsta- 
vovala zvuková karta ob- 
rovský luxus (vzpomínám, 
že v roce 1993 mě 16bitová 
zvukovka přišla na do- 
brých 8 tisíc), dnes ji seže- 
nete za pár stokorun. Lev- 
ná zvuková karta sice od- 
vede svou práci, ovšem po- 
kud si chcete hry skutečně 
užívat, měli byste přece jen 
zainvestovat o něco víc 

a koupit alespoň nějakou 
levnější PCI kartu s čipem 
Aureal (například Sonic 
Impact S90). No a pokud 
si kromě trojrozměrné gra- 
fiky chcete užívat i plně 
trojrozměrný zvuk, je tu 
Sound Blaster Live! 

(obr. 8) 


či Monster 

Sound MX300 se skuteč- 
ným guadro výstupem, na 
který budete potřebovat 
buď dvě sady reprobedni- 
ček, nebo speciální repro 
Creative 4point Surround 
(obr. 9). Rozdíl mezi oby- 
čejným stereozvukem a SB 


: Live! nebo MX 300 je ale 
opravdu velký! 


Osobně jsem zvolil SB 


: Live!, protože zázemí 

: Creative je přece jen silněj- 
: ší a mocnější. Na druhou 

: stranu ale nepochybuji 

: o tom, že Monster Sound 


MX300 je technologicky 


: mnohem vyspělejší. 
- Náštip: 


: © Diamond Sonic Impact S90 


1 020 Kč 


: © Sound Blaster Live! Value 


OEM 2 120 Kč 


že Monster Sound MX 300 : 
2940Kč : E 


OEM 


: Reproduktory 

: Jaké reproduktory si kou- 
: píte, to závisí především 

: na tom, jakou kvalitu zvu- 
: ku požadujete. Samozřej- 
: mě, že nejlepší získáte 

: s kvalitním stero zesilova- 
: čem (pokud máte 3D zvu- 
: kovku, je lepší mít AV re- 
: ciever s Dolby Pro Logic 

: nebo Dolby Digital) a re- 

: produktory. Ne každý si 

: ale něco podobného může 


: dovolit. Pokud tedy poku- 


kujete po sadě reproduk- 


: torů pro PC, doporučuje- 
me vám buď sestavu od 


Yamahy (pro stereozvuk), 


nebo 4point Surround od 


: Creative Labs (pro zvuk). 


: © Creative 4point Surround 

2550 Kč : 
: předností LS120 tak je, že 
; nemusíte kupovat disketo- 
: vou mechaniku, a ušetříte 
: tudíž nějakých 500 korun. 


OEM 


: Disketové 


mechaniky, 
ZIP a LS120 
Neoddiskutovatelnou sou- 


: částí každého počítače je 

: disketová mechanika 3,5". 
: Je vcelku jedno, jakou 

: značku si pořídíte, takže 

: se klidně orientujte podle 
: ceny. Pokud ovšem hodlá- 
: te přenášet i jiná data než 
: jen holý text či tabulky Ex- 
: celu, začnou vás diskety 

: dříve nebo později štvát. 

: A to je ta pravá chvíle na 

: koupi mechaniky, která 

: zvládne nějaká ta větší (co 
: se kapacity týče) média. 

: Vúvahu přicházejí dvě al- 
: ternativy — ZIP a LS120 — 


: obě v interním IDE prove- 


dení. 


LS120 (někdy také nazý- 
: vaná „A: drive“) vypadá po- 


dobně jako obyčejná diske- 


: tová mechanika a dokonce 


dokáže číst a zapisovat 


: 1 klasické diskety (neumí 
: je ale formátovat). Média 
: pro LS120 mají kapacitu 


120 MB. Jednou z hlavních 


M4 


: ZIP mechanika používá ta- 
: ké média velikosti 3,5" — ta 
: se ovšem od klasické dis- 

: kety/LS120 liší a jejich ka- 
: pacita je o něco nižší — asi 

: 95 MB. Hlavní výhodou 

: ZIP je větší rozšířenost, 

: vyšší rychlost čtení a ze- 

: jména zápisu, plus o něco 

: nižší cena mechaniky. 


Co zvolíte, to záleží tedy 


: jen na vás — koneckonců 

: pokud nepotřebujete pře- 

: nášet žádná objemnější da- 
: ta, není důvod, abyste do 

: ZIP či LS120 investovali. 


dva IDE kabely (u základní des- 
ky se dodává většinou jen jeden, 
ten druhý budete muset za pár 
pětek dokoupit), ale pevný disk 
pak bude pracovat rychleji. Po- 
kud tedy disk i CD-ROM instalu- 


jete na různé kanály (konektory 
na základní desce bývají označo- 
vány buď primary IDE a secon- 
dary IDE, nebo IDEO a IDE1), 
nastavte obojí jako „single“, po- 
kud CD-ROM volbu single ne- 


má, nastavte „master“. Pevný 
disk připojte na primární kanál, 
CD-ROM na kanál sekundární, 
Jestliže ale obě jednotky instalu- 
jete na společný kanál, nastavte 
pevný disk na „master“ a CD- 
-ROM na „slave“ — datový kabel 
pak připojte na primární kanál. 
Rozvržení jumperů a způsob na- 
stavování se u různých HDD 

a CD-ROM liší a jeho popis je 
buď přímo na mechanice, nebo 
v dokumentaci. 


11. Pokud lze u vaší skříně snad- 
no odendat přední kryt, učiňte 
tak — instalace je pak snazší. Vy- 
lomte, vyrazte, či 'kýho výra od- 
straňte krytku z jedné 3,5" a jed- 
né 5,25" pozice (disketová jedno- 
tka a CD-ROM), zasuňte mecha- 
niky do pozic a zajistěte šroubky 
- ty ale zatím nedotahujte. 


12. Při připojování kabelů k dis- 
ketové mechanice, disku a CD- 
-ROM dbejte na pozici 1. pinu na 


PM 
Ji JÍ 
PROSTE 


kabelu a konektorech (viz obr. 
XIV) - opačné zapojení by sice 
hardware nemělo poškodit, ale 


rozhodně nebude fungovat. Na- 
konec ještě připojte napájecí ko- 
nektory (viz obr.XV) a audioka- 
bel CD-ROM mechaniky. 
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© ZIP drive IDE, interní 
2 800 Kč 


Monitor 

Zatímco u ostatních kom- 
ponent jde o to, jak rychlý 
bude váš počítač, monitor 
je o něčem jiném. Monitor 
je o tom, jak dlouho vám 
vydrží zrak. Investice do 
monitoru je tudíž investicí 
do vlastního zdraví. Nejde 
jen o velikost obrazovky, 
ale zejména o obnovovací 
frekvence, které určují, 
nakolik je obraz stabilní 

a nebliká. V současné do- 
bě nemá cenu kupovat co- 
koliv menšího než 17" 

(o 15" uvažujte, pouze po- 
kud máte opravdu omeze- 
né finance, pořídíte jej 
pod 7 000 Kč s DPH), při- 
čemž monitor by měl 
zvládnout 85 Hz v obvy- 
klém pracovním rozlišení 
(pro 15" monitor je to 
800 x 600, pro 17" 

1 024 x 768). Na druhou 
stranu kupovat větší než 
19" monitor je také trochu 
zbytečné — vzhledem k to- 
mu, jak blízko u monitoru 
sedíte, se hraní her na je- 
denadvacítce stává téměř 
nepohodlným. 


Monitory s obrazovkou 
Trinitron či Diamondtron 


Vision Master 


A702HT 


13. Po zapojení všech kabelů je 
nutné před dotažením všech 
šroubků a zakrytováním ještě 
počítač odzkoušet. Znovu tedy 
zkontrolujte, zda jste uvnitř po- 
čítače nezapomněli žádné hara- 
burdí, které by mohlo napáchat 
nenapravitelné škody, připojte 
klávesnici, monitor a myš a po- 
čítač zapněte. Pokud je BIOS 
nastaven na autodetekci všech 
komponent, měl by nyní ohlásit 
všechny nainstalované karty 
(tedy grafickou a zvukovou), 
pevný disk i CD-ROM -— pokud 
máte na disku operační systém 
či systémovou disketu v mecha- 
nice, měl by začít bootovat. 
Jestliže autodetekce neprobě- 


mají navíc oproti tradiční 
obrazovce Delta lepší jas 
a kontrast, ty označené 
certifikáty TCO*95 nebo 
TCO"99 mají extrémně 
nízké emise různých záře- 
ní a podporují vysoké ob- 
novovací frekvence. Nej- 
novější super-ploché obra- 
zovky jsou označovány ja- 
ko FD Trinitron, Dia- 
mondtron NF a Flatron. 
Doporučit monitor, který 


r 


je kvalitní a levný zároveň, 
je téměř nemožné (sou- 
hrnný podrobný test 17" 

a 19" monitorů připravuje- 
me do jednoho z podzim- 
ních čísel). Prozatím vám 
tedy můžeme doporučit 
jedny z nejkvalitnějších 


: monitorů dostupných na 


našem trhu — nepatří sice 


: k těm nejlevnějším, svými 


parametry ale předčí mno- 
hé dražší modely konku- 
rence. 


© 17" Diamondtron NF: 

iiyama Vision Master 

PRO 410 20 000 Kč 
© 19" Diamondtron NF: 

iiyama Vision Master 

PRO 450 29 150 Kč 


Lukáš Erben 
9.0261 


hla, musíte detekovat či nasta- 
vit parametry pevného disku 
přímo v BIOSu v poloze „IDE 
HDD detect“. BIOS vám ale 
nalezne pouze pevné disky, 
CD-ROM či ZIP mechanika na- 
lezena nebude a BIOS ji pouze 
ohlásí během výpisu při startu 
počítače. 


14. Pokud vám počítač tedy 
nakonec přece jen začal booto- 
vat, vypněte jej, dotáhněte 
všechny šroubky a případně 

i zakrytujte. Nyní se můžete 
pustit do instalace softwaru 

a ovladačů. To je ale jiná kapi- 
tola, na kterou si musíte počkat 
do příštího čísla. : 


un- tation 


wwwv.funstation.cz 


k 


, R 


bízí okamžité zac 
ku tlačítka.... te 


nová technologie digitálního videa DVD umožní shléd- 
nout celovečerní film ve velmi kvalitní digitální jakosti 
obrazu... 


rádio pro kvalitní poslech Vaší oblíbené stanice při prá- 
ci i ve chvílích oddechu ... 


modem pro spolehlivé připojení k fenoménu dnešní 
doby, internetu... hlasový záznamník... fax... 


zvuková karta s podporou prostorového 3D zvuku Vás 
uspokojí při sledování filmů, poslechu hudby i u her... 


„.. a to vše můžete ovládat pomocí 
přiloženého dálkového ovladače. 


MEGASTORE 


Brno Datart Megastore Skandinávská 1; Hradec Králové Elvia Pro Karla IV. 633; 
Plzeň Datart Megastore Obchodní centrum Borská Pole; Praha 1 Datart Megastore 
Václavské náměstí 1; Václavské náměstí 21; Národní třída 28; Praha 2 Elvia Pro Vi- 
nohradská 50; Elvia Pro Karlovo náměstí 19; MAREX Francouzská 32; Praha 4 Da- 
tart Megastore pasáž metra Budějovická; Elvia Pro pasáž metra Budějovická; Praha 
5 Datart Megastore Lidická 66; 8 DM Servis 1. pluku 6; Praha 9 Elvia Pro Podě- 
bradská 51; Olomouc Proton 8. Května; Ostrava Datart Megastore Nádražní 9 


SOUTĚŽ 


Vysledky souteze 


Tvorba levelů 


Návod na tvorbu levelů se vám evident- © lepší. Urodila se spousta zajímavých de- 
ně zalíbil, v rámci soutěže o nejlepší posta- — moverzí, takže nezbyl prostor pro všechny. 
venou úroveň nám přišlo několik desítek Jsme ale přesvědčeni, že i balík, který tam 
příspěvků. Abychom byli upřímní, vedle najdete nyní, bude dostatečně obsáhlý na 
kvalitních a prvotřídních map byla celá řa- © celoměsíční deathmatch. Přestože jste 
da průměrných a podprůměrných a také mohli tvořit pro jakoukoliv hru na Ouake 
několik, které spustit vůbec nešly nebo byly © enginu, drtivá většina z vás zvolila právě 
jednoduše „strašné“. Přesto bychom rádi Ouaka. Přišlo však i několik map pro Oua- 
poděkovali VŠEM, kdo se soutěže zúčastnili. © ka II, Half-Life a Hexen II. Zároveň řada 
Podobné akce, ve kterých je třeba něco do- © z vás poslala hned několik map či celou 
kázat, a ne jen odpovědět na pár otázek, epizodu, na což jsme se z pochopitelných 
budeme pořádat i v budoucnu. důvodů snažili nebrat ohledy (i když v pří- 

padě vítěze to asi ani jinak nešlo) a hod- 

Na CD z výše uvedených důvodů nena- © notili skupinu map globálně. A jak to do- 
leznete všechny příspěvky, ale jen ty nej- padlo? 


místo a na novou klávesnici 
se může těšit: 


Gauntlet 
Autor: Eguino-X 


Maličká deathmatchová mapa pro 1on1 
souboje v Ouaku II. A musím říci, že patří 
mezi ty nejlepší, co jsem v Ouaku II viděl. 
Skvělý, do posledního záhybu vypiplaný 
design - hrajeme ji už 14 dní a líbí se 
nám čím dál víc. 


místo a zvukovou kartu 
vyhrává: 


MPM2 
Autor: Marek Krupa 


Deathmatchová mapa do Ouaka I pro 2-4 
hráče. Marek nejenže výtečně (asi nejlépe) 
zpracoval naše logo, ale dal si záležet i na 
designu. Přiložil i verzi s waypointy pro 
Omicrona. Paráda, výborný kousek! 


LAST DAWwm On STROBG60OS5S 


ER místo a Voodoo3 
získává: 


Last Day on Stroggos 


Autor: Michal „Joe 
Hunter“ Rendoš 

a Jan „Turbine Angel“ 
Harčarik 


Well, jak začít. Téměř 20 MB 

velká singleplayer epizoda s devíti levely pro Ouake II. S devíti skvělými levely. S devíti nej- 
lepšími levely. No, to bych možná přeháněl, asi už jsem někdy v životě pár lepších levelů 
hrál, ale při hře Last Day on Stroggos jsem si to rozhodně neuvědomoval. Unikátní projekt, 
který nemá obdoby a který by bylo škoda nevyzkoušet. Autorům patří za obrovský kus od- 
vedené práce vřelý dík a samozřejmě první cena. Snad se o ní nepoperou. 
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Vyhlášení vítězů 


Soutěž Unreal 


Tournament 
Trofej: 
Ondřej Cígler Č. Krumlov 
Unreal: 
Jakub Votruba Praha 2 
Aleš Urbanec Havířov 
Václav Berka Kralovice 
Unreal 
Tournament: 
Jiří Černý Lysá nad Labem 
Pavol Poštulka Žilina (SR) 
Antonín Vavřecha Liberec 
Soutěž ATI 
Milan Jaroš Varnsdorf 
Aleš Holinský Praha 4 
Tomáš Škodík Vítkov 


Soutěž Midtown 


Madness 
Ján Kůtik Semerovo (SR) 
Martin Tuňák Vranov n. T. 
Ondřej Moc Oskořínek 
Petr Kišš Nový Jičín 
Jan Patera Náchod 
Soutěž 
MechWarrior 3 
Filip Heral Praha 6 
Petr Touschek Plzeň 
Petr Stehlík Teplice 
EO Poprad (SR) 


Pavel Jirous Znojmo 


PC podle Vaseho přání 


COMFOR PRIMO 400 


+ SOFTWARE ZDARMA 
Antivir AVG 6.0 

Slovníky Lingea Lexicon 
Corel Draw 6.0 CZ 
LangMaster kurz angličtiny 
Připojení na Internet 

I měsíc ZDARMA 
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2559,- 
COMFOR Primo 400 2 0 7 5 0 16 
Intel“ Celeron" Processor 400 MHz, cache: 128 kB, paměť: 64 MB SDRAM, HDD: 4,3 GB , 
Ultra DMA, CD-ROM: 40rychlostní, zvuk. karta: 16 bit. stereo 3D PCI, FDD: 3,5" 1,44 MB, Akontace: od 7431,- 


grafika: 4 MB AGP skříň: desktop/minitower, klávesnice, myš. 
Monitor 15" LR za příplatek 5 290 Kč. 


Výrobcem počítačů je COMFOR PC Mail. 


Uvedené ceny jsou bez DPH. Změna cen vyhrazena. Fotografie jsou pouze ilustrační. 
Intel Inside“ logo a Pentium“ jsou registrované ochranné známky a Celeron“ je ochranná známka Intel Corporation. 


BLANSKO, tel/fax: 0506/548 30, BRNO, Lidická 40, tel/fax: 05/45 21 56 09, BRNO, Orlí 6,tel.: 05/42 21 34 95, fax: 05/42 21 05 52, ČESKÉ BUDĚJOVICE, tel.: 038/351 50, fax: 038/350 84, 
HRADEC KRÁLOVÉ, tel. 049/553 40 01-2, JESENÍK, tel/fax: 0645/412 430, KARLOVY VARY, tel.: 017/322 22 II,fax: 017/322 36 77, KOLÍN, tel.: 0321/267 40, fax: 0321/71 26 08, LIBEREC, 
Palác Syner, Rumunská 666/9, tel/fax: 048/611 30 20, MOST, tel.: 035/612 60 01, fax: 035/612 60 02, OLOMOUC, tel.: 068/52 26 003, 

fax: 068/52 35 255, OSTRAVA, Nádražní 101,tel::069/612 64 09, fax: 069/612 65 94, PARDUBICE, Sv.Anežky České 121,tel.:040/51 5589, INFO LINE: 040/60 29 333 
fax: 040/51 62 14, PLZEŇ, tel.: 019/22 48 38,fax: 019/722 70 81, PRAHA I, Žitná 27,tel/fax:02/22 21 16 47, PRAHA 2, Bělehradská 104, INTERNET: www.comfor.cz 
tel.:02/22 51 21 00,fax: 02/24 25 00 67, PRAHA 5, Nádražní 96/50, tel/fax: 02/53 82 75, PRAHA 6, Čs.armády 34, tel/fax: 02/312 17 33, . 
PRAHA 7, Dělnická 786/38, tel.: 02/80 00 91, fax: 02/66 71 26 I, PRAHA 7, Plynární 33, tel: 02/66 71 12 44, fax: 02/66 71 12 45, € (C M F (©) R 
PŘEROV, tel/fax: 0641/21 77 76, ROUDNICE NAD LABEM, Jungmannova 1029, tel/fax: 0411/838 203, ÚSTÍ NAD LABEM, tel. 

047/524 82 50, fax: 047/524 82 51, ZLÍN, tel.: 067/301 69, fax: 067/383 24, ŽĎÁR NAD SÁZAVOU, tel/fax: 0616/267 59 KOMFORTNÍ KOMUNIKACE 
PC COMFOR také k dostání u autorizovaných prodejců po celé ČR. Informace na www.pcmail.cz. 
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Praha - Shopping Park; tel.: 02/651 A2 E8 
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Změna cen a sortimentu vyhrazena. 
Použité fotografie jsou ilustrační. 


<) Dovoz zboží během 24 hod., jednotná cena 180 Kč po celém území ČR. 
<] Doprava reklamovaného zboží za cenu 180 Kč po celém území ČR. i 


Brno - Shopping Park; tel.: 05/43 25 04 39 A) Možnost platby kreditními kartami 


